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Resumo

Este estudo investigou as articulagbes entre o Role-Playing Game (RPG) e a
perspectiva fenomenoldgico-existencial, com énfase em seu potencial uso no contexto
clinico. O objetivo do estudo foi analisar o potencial do Role-Playing Game (RPG)
como recurso clinico a luz da perspectiva fenomenologico-existencial, discutindo seus
beneficios, riscos e implicagbes éticas na pratica psicolégica. Metodologicamente,
caracteriza-se como pesquisa qualitativa, narrativa e exploratéria, tomando como
referencial o pensamento de Martin Heidegger e as contribuicdes da clinica
fenomenoldgico-existencial (Feijoo). Foram selecionados artigos publicados a nas
bases SciELO, PePSIC e Portal de Periédicos da CAPES, com os descritores
“psicologia”®, “clinica” e “RPG” e critérios de inclusdo e exclusdo previamente
definidos.O procedimento de analise foi orientado pela leitura fenomenoldgica de
sentidos. Os resultados indicaram beneficios cognitivos, emocionais e relacionais
associados ao RPG (desenvolvimento de fungdes executivas, simbolizacdo de
conflitos, fortalecimento de vinculos e cooperagéo), bem como aplicagdes clinicas em
diferentes enquadres psicoterapicos (individual e grupal), com relatos de
favorecimento da expressao, da imaginacado e da responsabilizagdo por escolhas.
Também foram identificados riscos e limites, o que requer mediagao técnica, enquadre
claro e salvaguardas éticas. A luz da fenomenologia existencial, o0 RPG mostra-se
como espaco de desvelamento do ser-em-situagcdo, no qual emergem projetos,
valores, angustias e possibilidades, integrando narrativa, fala e escuta clinica. Conclui-
se que o RPG pode constituir recurso promissor na pratica psicolégica, desde que
manejado por profissionais capacitados e em conformidade com o Cédigo de Etica
Profissional do Psicélogo, preservando a singularidade da experiéncia e os direitos
dos participantes. Apontam-se, por fim, a necessidade de estudos empiricos clinicos
no cenario brasileiro e a sistematizacdo de protocolos de intervencdo com
acompanhamento longitudinal.

Palavras-chave: Psicologia clinica; fenomenologia existencial; role-playing game.



Abstract

This study investigated the intersections between Role-Playing Game (RPG) and the
phenomenological-existential perspective, emphasizing its potential use in clinical
contexts. The study aimed to examine the potential of RPG as a clinical resource in
light of the phenomenological-existential approach, discussing its benefits, risks, and
ethical implications for psychological practice. Methodologically, it is characterized as
a qualitative, narrative, and exploratory study, grounded in Martin Heidegger’s thought
and in contributions from phenomenological-existential clinical practice (Feijoo).
Articles published in the SciELO, PePSIC, and CAPES Journal Portal databases were
selected using the descriptors “psychology,” “clinical,” and “RPG,” alongside previously
defined inclusion and exclusion criteria (language, full-text availability, and time frame).
The analysis procedure was guided by a phenomenological reading of meanings. The
results indicated cognitive, emotional, and relational benefits associated with RPG
(development of executive functions, symbolization of conflicts, strengthening of
bonds, and cooperation), as well as clinical applications across different
psychotherapeutic formats (individual and group), with reports of enhanced
expression, imagination, and accountability for choices. Risks and limitations were also
identified (escape from reality, intensification of anxieties, reproduction of exclusions
and hierarchies), which require technical mediation, a clear therapeutic framework, and
ethical safeguards. From an existential phenomenology standpoint, RPG appears as
a space for the unveiling of being-in-situation, where projects, values, anxieties, and
possibilities emerge, integrating narrative, speech, and clinical listening. It is concluded
that RPG may be a promising resource in psychological practice, provided it is handled
by trained professionals and in accordance with the Psychologists’ Professional Code
of Ethics, preserving the uniqueness of experience and participants’ rights. Finally, the
study highlights the need for clinical empirical research in the Brazilian context and the
systematization of intervention protocols with longitudinal follow-up.

Keywords: Clinical psychology; existential phenomenology; role-playing game.
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1 INTRODUGAO

O Role-Playing Game (RPG) € uma pratica ludica que combina narrativa,
interpretacédo de papéis e interacdo social. Desde a década de 1970, disseminou-se
em formatos presenciais e digitais e, no campo da psicologia, vem sendo investigado
como recurso capaz de mobilizar processos cognitivos, emocionais e relacionais, com
potenciais aplicagbes em contextos de cuidado (Araujo; Oliveira; Cemi, 2011;
Limberger; Silva, 2013; Donicht, 2023). Para além do entretenimento, o RPG constitui
um ambiente simbdlico no qual os participantes tomam decisdes, constroem vinculos
e experimentam modos de agir e significar o que vivem.

A fenomenologia existencial, especialmente em Heidegger, compreende o
humano como ser-no-mundo, em abertura de possibilidades e em busca de sentido
(Heidegger, 2012a). Nessa perspectiva, o RPG pode ser entendido como experiéncia
existencial que revela modos de ser, escolhas, projetos e angustias, funcionando
como linguagem que integra narrativa, fala e escuta clinica. A proposta
fenomenolégico-existencial de Feijoo (2000) oferece parametros para uma escuta que
acolhe a singularidade e o sentido vivido, orientando 0 manejo clinico de praticas que
favorecem expressao, responsabilizagao e co-construgao de significados.

A relevancia do tema decorre de constatagdes praticas de que o RPG pode
favorecer expressao, comunicagao e socializacdo, frequentemente relatadas por
jogadores em diferentes contextos, e de um cenario cientifico nacional ainda incipiente
quanto a articulagcao entre RPG e fenomenologia existencial. Do ponto de vista
profissional e social, a investigagao busca oferecer subsidios para a atuagao do
psicologo, indicando potencialidades e limites do RPG como recurso de cuidado em
enquadres individuais e grupais, com atencédo as salvaguardas éticas e ao preparo
técnico do profissional.

A organizacdo do trabalho € a seguinte: a secédo 2 apresenta os objetivos; a
secao 3 expbe o referencial tedrico; a segdo 4 descreve a metodologia; a segao 5
reune resultados e discussao em eixos tematicos; a se¢cdo 6 aborda as consideracoes

éticas; e a secao 7 apresenta as consideragdes finais.



2 OBJETIVOS

A seguir serdo apresentados os objetivos gerais e especificos.

2.1 Objetivo geral

Analisar os beneficios, riscos e implicagdes éticas do uso do RPG como recurso

clinico sob a ética fenomenologico-existencial.

2.2 Objetivos especificos

e Mapear e sistematizar estudos brasileiros que empregam RPG em

psicoterapia.
« ldentificar os beneficios psicologicos associados ao RPG.

e Examinar os riscos e limites do uso do RPG na clinica considerando-se o

manejo responsavel.

« Discutir as contribuicdes da fenomenologia existencial (Heidegger; Feijoo) para
compreender o RPG como linguagem e experiéncia clinica de desvelamento

do ser.

o Refletir sobre as implicacbes éticas do uso do RPG em atendimentos

psicoldgicos, & luz do Cédigo de Etica Profissional do Psicélogo.
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3 REFERENCIAL TEORICO

A seguir serdo apresentados os referencias tedricos deste trabalho.

3.1 Fenomenologia existencial

A fenomenologia existencial, especialmente em Heidegger, toma o humano
como Dasein, um ser que existe sempre em mundo, em relagdo com outros e consigo
mesmo, abrindo-se a possibilidades e atribuindo sentido ao que vive (Heidegger,
2012a). Essa compreensao desloca o foco de explicagdes causais para a descri¢ao
rigorosa da experiéncia: interessa saber como os fendbmenos aparecem ao vivido, e
que sentidos neles se desvelam. Nesse horizonte, nogdes como projeto (abertura de
possibilidades), cuidado (implicagao afetivo-pratica consigo, com os outros e com as
coisas) e intersubjetividade (coexisténcia como condigdo do aparecer) orientam a
leitura do fendmeno (Heidegger, 2012a).

Feijoo (2000) traduz esse paradigma para a clinica psicoldgica, descrevendo
uma escuta e fala que acolhem a singularidade do paciente, evitando reducionismos
técnicos. A clinica fenomenoldgico-existencial implica uma postura que sustenta o
aparecer do vivido, respeita o ritmo do dizer e ndo impde significados prévios. Assim,
0 enquadre clinico € compreendido como espago de desvelamento (e ndo de mera
aplicacao de técnicas), no qual o sujeito pode nomear, simbolizar e reorganizar modos
de ser a luz de seus préprios sentidos (Feijoo, 2000).

Para a fenomenologia, a linguagem € lugar privilegiado de manifestagdo do
sentido: o que somos aparece no modo como dizemos e contamos nossas
experiéncias (Heidegger, 2001). Narrativas, personagens e enredos nao sao apenas
“histérias”, mas formas de dizer-se. Ao articular fala, imaginagéo e interlocucéo, a
narrativa favorece configuragdes de sentido sobre si e 0 mundo; por isso, praticas que
mobilizam narratividade e interpretagdo — como o RPG — podem operar clinicamente
como campo de ampliagao expressiva e de ressignificagao.

Em Que é isto — a filosofia?, Heidegger (2001) insiste que filosofar € um voltar-
se ao que se da na experiéncia originaria. Transposto a clinica, esse gesto sustenta
uma atitude de pergunta e escuta diante do vivido, em vez de uma busca por encaixar

0 sujeito em categorias aprioristicas. As historias do RPG, partilhadas e co-
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construidas, oferecem matéria concreta para esse exercicio de interrogagao e
compreensao.

Heidegger (2012b), em A questdo da técnica, adverte que a técnica moderna
tende a enquadrar (Gestell) os fendbmenos, reduzindo-os a meros recursos. Esse
alerta é decisivo para o uso do RPG em psicologia: quando reduzido a “ferramenta”
com passos padronizados e finalidade predefinida, o jogo pode ocultar o aparecer do
vivido, esvaziando sua poténcia clinica. Em contrapartida, quando manejado como
campo de abertura — no qual se acolhem ambiguidades, afetos e contradigbes — o
RPG favorece a desocultacéo (aletheia) de sentidos (Heidegger, 2012b). O desafio
etico-técnico é evitar a instrumentalizagao empobrecedora e sustentar a dimensao de

experiéncia e cuidado.

3.2 O que e RPG: Historia, tipos e funcionamento

O RPG é compreendido como uma pratica ludica na qual participantes, a partir
de regras pré-estabelecidas, constroem em conjunto narrativas em que cada um
assume um personagem situado em um cenario ficcional. Um mediador organiza as
cenas, arbitra incertezas por critérios explicitos e preserva a coeréncia interna do
cenario. Essa configuragéo convoca decisdes em situagao, negociagao entre pares e
corresponsabilidade pelos desdobramentos da histéria (Saldanha et al., 2009;
Limberger; Silva, 2013). Na literatura psicolégica nacional, o RPG €& descrito como
ambiente simbdlico propicio a expressdo, a comunicacdo e a elaboracdo de
experiéncias, desde que integrado a objetivos clinicos definidos e conduzido com
mediacao qualificada, sem reducao a protocolo rigido (Araujo; Oliveira; Cemi, 2011;
Scattone; Tucci, 2018; Donicht; Vendruscolo, 2023).

A partir da década de 1970, consolidaram-se sistemas de regras voltados a
interpretacéo de personagens e ao tratamento explicito de incertezas, o que favoreceu
a expansao do RPG para diferentes formatos e hibridizagdes com midias digitais. No
Brasil, a difusdo intensificou-se nos anos 1990, acompanhada pela formagao de
comunidades, eventos e publicagdes. Os primeiros estudos psicoldégicos nacionais
concentraram-se em perfis e compreensdes de jogadores (Saldanha et al., 2009). Em
seguida, apareceram relatos de experiéncia e estudos de caso examinando
aplicagbes em contextos de cuidado, com énfase em intervengdes de baixo custo,

adaptacao de ritmo e selegcdo de conteudos compativeis com objetivos clinicos
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(Araujo; Oliveira; Cemi, 2011; Limberger; Silva, 2013; Scattone; Tucci, 2018; Donicht;
Vendruscolo, 2023). Esse percurso sustenta o interesse atual por enquadres clinicos
que preservem o carater ludico e a clareza de limites.

No RPG de mesa, as sessdes ocorrem presencialmente ou on-line de modo
sincrono, com mediagcdo narrativa, regras explicitas e materiais simples (fichas,
anotagdes, dados quando aplicavel). A modalidade favorece ajustes graduais de ritmo
e conteudo, aspecto frequentemente citado em usos clinicos individuais e grupais
(Limberger; Silva, 2013; Araujo; Oliveira; Cemi, 2011). O RPG eletrénico reune jogos
digitais com interpretacao de personagens e progressao narrativa, em modo individual
ou on-line; seu emprego em contextos de cuidado requer atengcao a intensidade
sensorial e ao tempo de exposi¢cao (Scattone; Tucci, 2018; Donicht; Vendruscolo,
2023). O jogo de interpretagdo ao vivo (LARP) envolve dramatizagdo corporal em
espaco fisico e demanda regras adicionais de seguranca e logistica. No panorama
nacional, predomina a referéncia ao RPG de mesa, pelo baixo custo, flexibilidade e
maior controle do enquadre (Limberger; Silva, 2013; Araujo; Oliveira; Cemi, 2011;
Scattone; Tucci, 2018).

A criacado de personagem define tragos, objetivos, limites e historia pregressa
que orientardo conflitos e escolhas. A narrativa, construida cooperativamente,
estabelece situagdes-problema e metas a alcancar, avancando conforme decisdes e
resultados de agdes. A interpretagdo em primeira pessoa mobiliza linguagem,
imaginagdo e coordenagdo com os demais; a negociagdo € central, pois as
consequéncias afetam grupo e cenario. As regras delimitam possibilidades e conferem
previsibilidade minima; sistemas com ou sem dados arbitram incertezas de forma
transparente. Essa arquitetura sustenta um campo de acdo simbdlica no qual se
experimentam cooperacdo, responsabilizagdo por escolhas e confronto com limites
situacionais, elementos destacados em estudos nacionais que apontam o potencial
do RPG como dispositivo util quando mediado por profissional e vinculado a objetivos
definidos (Saldanha et al., 2009; Araujo; Oliveira; Cemi, 2011; Limberger; Silva, 2013;
Scattone; Tucci, 2018; Donicht; Vendruscolo, 2023).

3.3 Abordagens da Psicologia sobre jogos

Na literatura psicoldgica, o jogo € reconhecido como atividade que sustenta
desenvolvimento, simbolizagcdo e relagbes sociais. Diferentes tradigcbes tedricas
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enfatizam aspectos diversos dessa experiéncia, oferecendo chaves complementares
para compreender o RPG como pratica ludica complexa que articula expresséo,
regras e convivéncia. A seguir, apresentam-se eixos sintéticos dessas leituras,
preservando o foco em suas implicagcdes para a compreensao do RPG.

Sob inspiracgao freudiana, o jogo é tomado como via privilegiada para expressao
simbdlica de desejos, conflitos e angustias, possibilitando que conteudos dificeis
circulem sob forma de encenacdo e metafora. A repeticdo ludica funciona como
trabalho psiquico de ligag&o entre afetos e representagdes. Transposto ao RPG, esse
horizonte sugere que decisbes e cenas ficcionais podem abrir campo para elaboragao
de perdas, rivalidades e culpas. O manejo clinico, entretanto, requer vigilancia quanto
a atuacdes e evitamentos repetitivos, demandando enquadre claro para favorecer
elaboracao, e ndo descarga (Freud, 2010).

Na tradicdo winnicottiana, o brincar se da no espago potencial — faixa
intermediaria entre realidade interna e externa — sustentado por ambiente
suficientemente bom. Nesse territorio emergem criatividade, gesto espontaneo e
capacidade de estar s6 na presenca de outrem. O RPG pode operar como espaco
potencial compartilhado: as regras constroem um contorno protetor enquanto a
narrativa autoriza invencao e jogo simbdlico. Em termos de cuidado, a fung¢ao de
holding do enquadre é central para evitar deslizamentos tanto ao conformismo (falso
self) quanto a retracdo, preservando a continuidade de ser do participante (Winnicott,
1975).

Para Piaget, os jogos acompanham estagios do desenvolvimento e articulam,
de modos distintos, exercicio, simbolizacao e regras. O RPG combina representagao
e normatividade: personagens e enredo dependem de coordenacgéo de perspectivas,
enquanto as regras organizam acdo e conflito. Essa configuracdo favorece
descentracdo, negociagcdo e passagem progressiva da heteronomia a autonomia
moral. Do ponto de vista do manejo, a complexidade das regras deve ser ajustada ao
nivel de desenvolvimento para evitar frustragdes que bloqueiem a participacao
(Piaget, 1978; Piaget, 1994).

Em Vygotsky, o jogo de papéis é atividade-guia por mobilizar linguagem,
imaginacao e regras sob mediacao social. No RPG, assumir papéis e co-construir
enredos constitui contexto para internalizagdo de normas, planejamento e
autocontrole em zona de desenvolvimento proximal. A interlocu¢do do grupo e as

mediacdes do facilitador funcionam como andaimes que possibilitam autorregulacéao,
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resolugao colaborativa de problemas e ampliagao do repertério discursivo. Exigéncias
acima das possibilidades do grupo tendem a produzir exclusdes; por isso, tarefas e
regras precisam de gradagdo para manter engajamento e aprendizagem social
(Vygotsky, 2007; Vygotsky, 2009).

A luz dessas contribuicdes — que evidenciam o papel das regras, da mediagao
e da interagao na constru¢ao de sentidos e na autorregulagdo — retoma-se o objetivo
central deste trabalho: analisar a potencialidade do Role-Playing Game (RPG) como
recurso clinico na perspectiva fenomenologico-existencial, discutindo beneficios,

riscos e implicagdes éticas para a pratica psicoldgica.
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4 METODOLOGIA

A seguir sera apresentado a metodologia utilizada.

4.1 Tipo e delineamento do estudo

O estudo foi concebido em abordagem qualitativa, estruturada como revisao
narrativa de carater exploratorio, orientada a compreenséo de sentidos e processos
descritos pela literatura (Minayo, 2002; Botelho; Cunha; Macedo, 2011; Gil, 2002). No
enfoque qualitativo, privilegia-se a compreensdo de sentidos, processos e
experiéncias em contextos concretos, buscando descricdo densa e interpretacao
situada em vez de mensuracdo de variaveis. Essa orientacdo é adequada para
articular fendmeno, linguagem e situagao, tal como requerido pelo referencial
fenomenoldgico-existencial (Minayo, 2002). A revisdo narrativa, por sua vez, permite
integrar publicagdes relevantes de modo critico e interpretativo, com flexibilidade na
selecao das fontes e na organizacao dos achados, a fim de contextualizar o problema,
mapear categorias e evidenciar lacunas do campo sem a rigidez procedimental de
revisdes sistematicas (Botelho; Cunha; Macedo, 2011). O carater exploratério
completa o delineamento ao favorecer familiarizagdo com um objeto ainda em
consolidacao no pais, possibilitando delimitagado de eixos analiticos e hipoteses para
estudos subsequentes (Gil, 2002). A combinacédo desses trés tracos alinha-se ao
objetivo de compreender o RPG como experiéncia e linguagem clinica na perspectiva

fenomenolégico-existencial.

4.2 Bases de dados, descritores e estratégia de busca

As buscas foram realizadas nas bases SciELO, PePSIC e Portal de Periddicos
da CAPES. Utilizaram-se como descritores centrais: psicologia; clinica; RPG. Os
termos foram combinados pelos operadores l6gicos E/OU e aplicados aos campos
titulo, resumo e palavras-chave de cada base. Os descritores foram mantidos em
portugués, conforme diretriz previamente estabelecida. Termos equivalentes, como

jogo de interpretacdo de papéis e role-playing game, foram apenas verificados na
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leitura de titulos e resumos para confirmacgao de pertinéncia, sem alteragao do nucleo

dos descritores adotados.

4.3 Critérios de inclusao e exclusao

Incluséo: (i) estudos nacionais, conduzidos no Brasil e/ou publicados em
periodicos brasileiros; (ii) idioma portugués ou inglés; (iii) texto completo disponivel;
(iv) periodo de 2005 a 2025; (v) pertinéncia clinica, entendida como uso do RPG em
contexto psicoterapico/atendimento psicoldgico ou discussao diretamente aplicavel a
clinica.

Exclusdo: (i) resumos, resenhas, editoriais e materiais sem avaliagéo por pares; (ii)
artigos incompletos ou indisponiveis na integra; (iii) publicagdes anteriores a 2005; (iv)
estudos exclusivamente educacionais ou organizacionais sem interface clinica
explicita; (V) duplicatas.
Complementagao: dissertacbes e teses indexadas no Portal CAPES foram
consideradas apenas quando diretamente alinhadas ao recorte e na auséncia de

artigo equivalente.

4.4 Triagem e selecao dos estudos

A selecdo ocorreu em duas etapas: leitura de titulo e resumo para triagem
preliminar por critérios de inclusdo e exclusdo; e leitura do texto completo para
confirmacéao de elegibilidade e pertinéncia clinica. Em caso de duvida classificatoria,
procedeu-se a nova leitura do texto completo, priorizando a aderéncia ao recorte

clinico e aos objetivos do estudo.

4.5 Extracao e organizagao dos dados

Os estudos elegiveis foram sintetizados em registro narrativo (texto corrido),
em substituicdo ao quadro, contemplando: autores e ano; periddico; delineamento;
participantes e faixa etaria; contexto clinico (individual ou grupal, com abordagem
declarada); modalidade de RPG (mesa, eletronico ou LARP, indicando sistema

quando aplicavel); objetivos; principais resultados (beneficios, riscos e limites);
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implicagbes clinicas (enquadre, gradacdo de complexidade, fechamento e
procedimentos de seguranga); e anotagdes fenomenoldgico-existenciais (ser-em-
situacdo, projeto, liberdade, responsabilidade, intersubjetividade e linguagem). A

apresentacao dessa sintese encontra-se na segao 5.8, organizada por estudo.

4.6 Procedimento de analise dos dados

Adotou-se analise qualitativa de inspiragao fenomenoldgico-existencial em trés
movimentos, articulada ao referencial de Heidegger e a proposta clinica de Feijoo
(Heidegger, 2001; 2012a; 2012b; Feijoo, 2000):
a) descrigdo, com retomada fiel do material tal como apresentado pelos estudos,
evitando antecipar explicacoes;
b) reducdo compreensiva, suspendendo pressupostos e buscando invariantes de
sentido recorrentes nos achados (expressdo, simbolizagdo, responsabilizagéo,
vinculo, limites/risco);
c) compreensao e discussao, articulando os eixos identificados com os conceitos de
ser-em-situagcdo, projeto, afetacdo, intersubjetividade e linguagem, explicitando
condigdes de manejo, beneficios e limites do uso do RPG em clinica psicoldgica.
Os resultados sao apresentados em eixos tematicos e discutidos a luz do referencial,

preservando coeréncia entre teoria, método e implicagdes clinicas.

4.7 Consideracoes éticas do procedimento

Por se tratar de revisao de literatura, nao houve contato direto com participantes
humanos. Respeitaram-se principios de honestidade académica, rastreabilidade das
fontes e conformidade com o Coddigo de Etica Profissional do Psicélogo. As
discussdes sobre aplicagdes clinicas consideraram consentimento informado, sigilo,

competéncia técnica e limites de atuacéo.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

A seguir sera apresentado os resultados e discussoes.

5.1 Perspectiva fenomenologico-existencial aplicada ao RPG

A abordagem fenomenoldgico-existencial compreende o humano como
existente em situagdo, abrindo-se a possibilidades e atribuindo sentido ao vivido.
Nessa moldura, o RPG nao é tomado como técnica padronizada, mas como campo
de experiéncia em que emergem escolhas, valores, projetos e angustias. O interesse
desloca-se de explicagbes causais para descrigao rigorosa do que aparece e de seus
sentidos, preservando singularidade do participante e abertura do fendmeno
(Heidegger, 2012a; Feijoo, 2000).

5.1.1 Ser-em-situagao, projeto, liberdade e responsabilidade

No RPG, a constituicdo do personagem e as decisbes em cena explicitam o
ser-em-situacio: cada ato responde as possibilidades e limites do mundo ficcional e
do coletivo. A narrativa convoca projeto — abertura de caminhos a realizar —
implicando liberdade e responsabilidade pelos desdobramentos que seguem. Em
enquadres clinicos, essa configuragcdo permite exercitar deliberagdo, ponderar
consequéncias e analisar obstaculos, sem reduzir o vivido a categorias prévias. O
manejo favorece nomeagao de motivos, valores e conflitos que orientam escolhas,

articulando autonomia com corresponsabilidade (Heidegger, 2012a; Feijoo, 2000).

5.1.2 Intersubjetividade, linguagem e narrativa

A natureza cooperativa do RPG implica negociacao continua e mediacao pela
linguagem. Personagens e enredos se constroem na conversagdo, em que cada
participante diz de si por meio da figura do personagem e das cenas. Em clinica, essa
tessitura pode ampliar repertérios expressivos, sustentar simbolizacdo e promover
escuta mutua, desde que o enquadre garanta turnos de fala, acolhimento e integragao
do dito e do néo dito (Heidegger, 2001; Feijoo, 2000).



19

5.1.3 Técnica e risco de instrumentaliza¢ao do jogo

A reflexdo sobre a técnica adverte para o risco de converter praticas em
ferramentas controlaveis, esvaziando sua abertura experiencial. Aplicado ao RPG, o
risco aparece quando o jogo € operado como protocolo rigido para “produzir” efeitos,
desconsiderando a singularidade do vivido. Em contraponto, 0 manejo
fenomenoldgico preserva o jogo como campo de desvelamento, no qual regras e
procedimentos servem a experiéncia, e ndo a substituem. O enquadre inclui
clarificacdo de objetivos, limites éticos e mediagdo cuidadosa, evitando captura

instrumental que empobrece o fendbmeno (Heidegger, 2012b; Feijoo, 2000).

5.2 Implicacdes para a clinica psicoldgica

Do ponto de vista clinico, o encontro entre fenomenologia e RPG destaca
alguns eixos:
a) Ser-em-situacdo e projeto: construir personagem e enredo explicita escolhas,
limites e possibilidades, permitindo ao sujeito experimentar responsabilidade e
liberdade em situagao (HEIDEGGER, 2012a).
b) Afetacdo e simbolizagdo: conflitos e afetos emergem sob a forma de cenas e
decisdes, o que facilita nomeacdo e elaboragdo sem reduzir o vivido a rétulos
(FEIJOO, 2000).
c) Intersubjetividade: o jogo € coletivo; a presenga dos outros convoca
reconhecimento, negociagdo de regras e vinculo, compondo um campo de
aprendizagem relacional (HEIDEGGER, 2012a).
d) Linguagem e escuta: a clinica se da como conversa; ao favorecer narrativas
compartilhadas, o RPG amplia as vias de dizer e ouvir, potencializando a escuta
fenomenoldgica (HEIDEGGER, 2001; FEIJOO, 2000).
e) Cuidado e limites: 0 manejo exige enquadre, consentimento e competéncia técnica
para evitar usos que encubram o ser — por exemplo, quando o jogo vira fuga
sistematica ou reforga hierarquias (HEIDEGGER, 2012b).
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5.3 Entre jogo e existéncia: sintese direcional

A luz de Heidegger e de Feijoo, o RPG é compreendido como pratica
experiencial que pode operar, na clinica, como linguagem de desvelamento: o sujeito
nao “interpreta papéis” apenas; ele experimenta modos de ser, confronta-se com
escolhas, projeta possibilidades e revisita sentidos. A pertinéncia do uso clinico
dependera de uma condugdo que preserve a abertura do fenébmeno, evitando o
enquadramento técnico e respeitando a singularidade do dizer. Esta moldura tedrica
orienta, na sequéncia, a selecdo da literatura, os procedimentos de analise e a
discussdo dos achados, mantendo a coeréncia entre perspectiva fenomenolégico-
existencial e aplicagdes clinicas do RPG (HEIDEGGER, 2012a; 2012b; 2001; FEIJOO,
2000).

54 Beneficios do RPG em contexto clinico

A producdo nacional descreve efeitos favoraveis do RPG em dominios
cognitivos, emocionais e relacionais quando ha mediacao qualificada e enquadre
definido. Observam-se ganhos em planejamento e flexibilidade cognitiva, ampliagéo
de repertdrios expressivos e simbdlicos, além de melhoria em cooperagao, empatia e
manejo de conflitos, especialmente em arranjos grupais que valorizam
corresponsabilidade por decisdes ficcionais (Saldanha; Batista, 2009; Araujo; Oliveira;
Cemi, 2011; Limberger; Silva, 2013; Scattone; Tucci, 2018; Bazarello; Badaré, 2021;
Donicht; Vendruscolo, 2023).

5.4.1 Beneficios cognitivos

As sessbes mobilizam atengao sustentada, memoaria de trabalho e antecipagao
de consequéncias, requerendo elaboracao de estratégias e revisdo de planos frente
a resultados incertos. Relatos nacionais indicam fortalecimento de planejamento,
tomada de perspectiva, resolugdo cooperativa de problemas e flexibilidade cognitiva
quando regras e objetivos sao explicitados e graduados de acordo com as
possibilidades do grupo (Scattone; Tucci, 2018; Bazarello; Badaré, 2021). Também se
registram efeitos sobre organizagdo de pensamento e qualidade das decisbes em

contextos que exigem coordenacdo entre participantes e coeréncia narrativa, com
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repercussdes para a vida cotidiana quando o vivido € retomado clinicamente
(Saldanha; Batista, 2009; Araujo; Oliveira; Cemi, 2011).

5.4.2 Beneficios emocionais

A criagdo de cenas e personagens favorece nomeacgao, simbolizagdo e
elaboracdo de afetos. Em enquadres individuais e grupais, aparecem redugdes de
inibicdo comunicativa, ampliagado de imaginagéo e aumento de autoexpresséo, desde
que o espaco de fala e os limites do enquadre estejam claramente definidos
(Limberger; Silva, 2013). Ha, ainda, descrigdes de organizagcao de experiéncias
dificeis por meio de metaforas narrativas, contribuindo para modulacéo de ansiedade,
reconhecimento de limites e responsabilizacdo por escolhas; tais efeitos tendem a
emergir quando a mediagao sustenta o vinculo e a integragado do que ¢é vivido em jogo
(Araujo; Oliveira; Cemi, 2011; Donicht; Vendruscolo, 2023).

5.4.3 Beneficios relacionais

Por estruturar cooperagcdo, negociacao de regras e decisdes partilhadas, o
RPG oferece condicbes para exercitar comunicagdo, empatia e coesao grupal.
Estudos apontam reducédo de conflitos quando ha distribuicdo de turnos de fala e
prevencgao de assimetrias de participacédo (Saldanha; Batista, 2009; Limberger; Silva,
2013). Em contextos terapéuticos grupais, descrevem-se incrementos em habilidades
sociais, manejo de frustragdes em interagcdo e fortalecimento de vinculos, com
transferéncia para situagbes ndo ludicas quando os sentidos emergentes séo
trabalhados em sessao (Araujo; Oliveira; Cemi, 2011; Scattone; Tucci, 2018). Em
intervengdes voltadas a prevengao e enfrentamento de risco, o jogo tem sido utilizado
para treinar assertividade, negociagao e tomada de decisao entre pares, preservando

enquadre e seguranga (Scattone; Tucci, 2018).
5.4.4 Sintese interpretativa fenomenolégico-existencial dos beneficios
Na leitura fenomenoldgico-existencial, tais efeitos decorrem do modo como o

jogo instaura um campo de experiéncia no qual liberdade e responsabilidade se

explicitam em situagao e em relagdo com outros. Ao escolher e responder por atos do
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personagem, o participante exercita projeto, confronta limites e revisa caminhos
possiveis, ampliando compreensao de si e do mundo vivido. A narrativa co-construida
e a fala partilhada funcionam como vias de manifestacado de sentido, nas quais afetos
e valores podem ser nomeados e integrados sem reduzir a experiéncia a
procedimento técnico (Heidegger, 2001; 2012a; Feijoo, 2000). Com mediagéao clinica
competente, os ganhos cognitivos, emocionais e relacionais emergem como
desdobramentos de um processo de compreensédo em dialogo, e ndo como produto

de aplicagéo protocolar (Limberger; Silva, 2013; Scattone; Tucci, 2018).

55 Riscos e limites do RPG

A literatura nacional descreve riscos e restricdes quando o RPG é empregado
sem mediacdo qualificada e sem enquadre clinico definido. Entre as ocorréncias
mencionadas estdo evasdo do cotidiano por imersdo rigida no universo ficcional,
intensificagdo de ansiedade e frustragdes, reprodugcao de assimetrias e exclusdes no
grupo, além de sobrecarga cognitiva ou emocional quando a complexidade do sistema
de regras excede as possibilidades dos participantes. Tais problemas tendem a
aparecer em cenarios com objetivos terapéuticos pouco claros, regras de convivéncia
imprecisas, exposicdo desnecessaria a conteudos sensiveis e auséncia de
encerramentos que integrem o vivido a vida concreta (Saldanha; Batista, 2009; Araujo;
Oliveira; Cemi, 2011; Limberger; Silva, 2013; Scattone; Tucci, 2018; Bazarello;
Badaro, 2021; Donicht; Vendruscolo, 2023).

5.5.1 Evasao da realidade e evitamentos

A ficcdo pode ser utilizada como rota de fuga reiterada diante de conflitos
cotidianos, responsabilidades ou decisdes dificeis. O risco se agrava quando néo ha
acordos explicitos sobre finalidades clinicas nem momentos de fechamento que
auxiliem a passagem do jogo para o cotidiano. O manejo requer vigilancia para sinais
de evasao (por exemplo, encenagbes onipotentes repetitivas ou retraimento
persistente), devolutivas que recolocam a experiéncia em termos de sentido e pactos
realistas de tempo de jogo e continuidade do cuidado (Araujo; Oliveira; Cemi, 2011;
Limberger; Silva, 2013; Donicht; Vendruscolo, 2023).
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5.5.2 Ansiedade, frustragcao e conflitos interpessoais

A incerteza propria das mecanicas e a negociagao entre participantes podem
mobilizar ansiedade e disputas por espaco de fala, especialmente quando
expectativas e regras nao estao claras. Sem mediagdo, emergem liderangas rigidas,
ressentimentos e transbordamentos de conflito para fora do enquadre. O enquadre
clinico deve explicitar regras, distribuir turnos de participagéo, graduar a intensidade
tematica e sustentar a nomeacado de afetos em cena, para que frustracbes se
convertam em ocasides de aprendizagem em vez de retraimento (Saldanha; Batista,
2009; Araujo; Oliveira; Cemi, 2011; Scattone; Tucci, 2018).

5.5.3 Exclusao, hierarquias e assimetrias de participacao

Grupos podem reproduzir desigualdades ja presentes no contexto social: maior
protagonismo de jogadores experientes, silenciamento de participantes inseguros,
esteredtipos de papéis ou segregacdo por habilidade verbal. O risco clinico se
configura quando essas dindmicas nao sado tematizadas e quando o enquadre nao
assegura circulacéo de palavra e respeito. Estratégias de mediacéo incluem ajuste de
complexidade das regras, rotatividade de fung¢des, combinados explicitos e retomadas
periddicas sobre convivéncia e participagcdo (Saldanha; Batista, 2009; Limberger;
Silva, 2013; Bazarello; Badaro, 2021; Donicht; Vendruscolo, 2023).

5.5.4 Condig¢oes de manejo e enquadre clinico

A mitigacdo de riscos envolve objetivos terapéuticos compartilhados,
apresentacao clara do enquadre (papéis, regras, confidencialidade, duragdo e
fechamento), escolha de sistemas compativeis com o grupo, gradagao da intensidade
tematica, distribuicdo de turnos de fala e registro breve para integrar o vivido. Devem
ser definidos limites para cenas potencialmente desencadeantes, combinados de
segurancga e rotinas de encerramento que facilitem o retorno ao cotidiano. Sinais de
evasao, sobrecarga ou conflitos recorrentes demandam reavaliacao de obijetivos,
ajuste de formato e, se necessario, encaminhamentos complementares (Araujo;
Oliveira; Cemi, 2011; Limberger; Silva, 2013; Scattone; Tucci, 2018; Bazarello;
Badaro, 2021; Donicht; Vendruscolo, 2023).
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5.6 Uso clinico-terapéutico do RPG

Relatos nacionais indicam que o RPG pode integrar intervengdes psicologicas
quando objetivos, enquadre e manejo sdo definidos de antemé&o. O jogo configura um
campo estruturado de expressdo e simbolizagdo, no qual decisbes em situagao,
narrativa compartilhada e corresponsabilidade por consequéncias ficcionais
sustentam elaboragao de experiéncias e treino de habilidades em ambiente protegido.
A aplicacao clinica requer mediacdo competente, selecdo adequada de sistema e
ajuste de complexidade as condigdes do participante ou do grupo (Araujo; Oliveira;
Cemi, 2011; Limberger; Silva, 2013; Scattone; Tucci, 2018; Donicht; Vendruscolo,
2023).

5.6.1 Modalidades de atendimento: individual e grupal

No atendimento individual, o RPG costuma ser utilizado de modo focal, por
meio de microcampanhas ou cenas curtas vinculadas a objetivos especificos, como
ampliar repertorio expressivo, explorar dilemas e treinar deliberagdo gradual. A
proximidade entre terapeuta e participante permite calibragem continua de ritmo e
intensidade tematica, com devolutivas imediatas sobre afetos e sentidos emergentes
(Limberger; Silva, 2013; Araujo; Oliveira; Cemi, 2011).
Em grupos, o jogo potencializa aprendizagem social, negociacdo de regras,
reconhecimento de limites e cooperacdo. Descrevem-se ganhos em comunicacao,
empatia e manejo de frustragbes, desde que o enquadre assegure distribuicdo de
turnos de fala, combinados claros de convivéncia e momentos de fechamento para
integrar o vivido (Scattone; Tucci, 2018; Donicht; Vendruscolo, 2023). Em ambos os
formatos, recomenda-se registro breve pds-sessao para acompanhar objetivos e

orientar ajustes de manejo (Limberger; Silva, 2013).

5.6.2 Abordagens clinicas: psicanalise, humanista-existencial e Gestalt-terapia

Na psicanalise, o RPG pode favorecer simbolizacao e transito transferencial,
permitindo que conflitos e fantasias se apresentem em cenas e personagens; o
manejo articula a experiéncia ludica com associagdes e interpretacdes pertinentes ao

processo (Araujo; Oliveira; Cemi, 2011).
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Na clinica humanista-existencial, privilegia-se autenticidade, responsabilidade e
construcao de sentido; o jogo € tomado como experiéncia de escolha em situagao, na
qual valores e projetos emergem e podem ser nomeados sem reduzir o vivido a
técnica fechada (Limberger; Silva, 2013; Donicht; Vendruscolo, 2023).
Na Gestalt-terapia, a énfase recai sobre contato, awareness e experimentos; o RPG
favorece figura-fundo de temas relevantes, possibilita ajustes criativos e mobiliza
recursos de autoexpressao e co-regulacdo em grupo, com atengéo ao vinculo e as
fronteiras de contato (Scattone; Tucci, 2018). Em todas as abordagens, o critério € a

coeréncia entre objetivos clinicos, enquadre e recursos do participante.

5.6.3 Implicag6es para o manejo clinico

A implementacéo clinica requer apresentacéao transparente de objetivos, papéis
e limites; escolha de sistemas compativeis com a capacidade cognitiva e relacional
do grupo; gradagdo da intensidade tematica; procedimentos de seguranga para
conteudos potencialmente desencadeantes; e fechamento estruturado ao término de
cada sessao, com sintese do vivido e articulagdo com o cotidiano (Limberger; Silva,
2013; Scattone; Tucci, 2018; Donicht; Vendruscolo, 2023). Na presenca de evasao
persistente, sobrecarga ou conflitos reiterados, recomenda-se reavaliar objetivos,
considerar mudanga de formato e, quando necessaério, realizar encaminhamentos

complementares (Araujo; Oliveira; Cemi, 2011).

5.7 Sintese narrativa dos estudos nacionais

Entre 2005 e 2025, a producgao brasileira sobre RPG e Psicologia apresenta,
majoritariamente, relatos de experiéncia, estudos de caso e investigagdes qualitativas
de carater exploratério, com presenca minoritaria de delineamentos quantitativos e
quase auséncia de acompanhamentos longitudinais. Em comum, os trabalhos
priorizam descricao densa dos processos, interpretacao situada dos acontecimentos
de sessédo e discussao de condi¢des de manejo, em vez de mensuragao padronizada
de resultados (Saldanha; Batista, 2009; Araujo; Oliveira; Cemi, 2011; Limberger; Silva,
2013; Scattone; Tucci, 2018; Bazarello; Badard, 2021; Donicht; Vendruscolo, 2023).

Quanto aos contextos institucionais, destacam-se clinicas-escola e servigcos

universitarios, além de experiéncias em grupos comunitarios e ambulatérios. Em tais
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cenarios, o RPG é descrito como recurso de baixo custo, com logistica acessivel e
possibilidade de ajuste fino ao perfil dos participantes, o que favorece sua
incorporagao a rotinas de cuidado e a projetos de extens&o (Araujo; Oliveira; Cemi,
2011; Limberger; Silva, 2013; Donicht; Vendruscolo, 2023). Os participantes mais
frequentes sdo adolescentes e jovens adultos, embora haja registros com publicos
mistos; os estudos tendem a operar com grupos pequenos, em que a distribuicao de
fala e a corresponsabilidade pela narrativa podem ser monitoradas de perto
(Limberger; Silva, 2013; Scattone; Tucci, 2018).

No que se refere as modalidades, predomina o RPG de mesa, utilizado em
encontros presenciais ou on-line sincronos, em razao da flexibilidade de regras, do
maior controle sobre ritmo e conteudo e da facilidade de calibragdo tematica. O RPG
eletrébnico aparece em contextos especificos (por exemplo, treino de enfrentamento
em situagcdes de risco), com recomendagdes de manejo do tempo de tela e da
intensidade sensorial. O LARP é raramente empregado, dadas as exigéncias
logisticas e as salvaguardas adicionais de seguranca que impde (Araujo; Oliveira;
Cemi, 2011; Limberger; Silva, 2013; Scattone; Tucci, 2018; Donicht; Vendruscolo,
2023).

Os objetivos clinicos declarados convergem para a ampliacdo de repertérios
expressivos, treino de habilidades sociais, manejo de ansiedade, fortalecimento de
vinculos e apoio a tomada de decisdo. Em varios relatos, o jogo é utilizado para
organizar experiéncias dificeis por meio de metaforas narrativas e para ensaiar
respostas em ambiente protegido, com fechamento que integra o vivido ao cotidiano
(Araujo; Oliveira; Cemi, 2011; Limberger; Silva, 2013; Scattone; Tucci, 2018). Estudos
também descrevem ganhos cognitivos associados a planejamento, resolugéo
cooperativa de problemas e flexibilidade, articulando a exigéncia de regras com a
liberdade narrativa (Bazarello; Badaré, 2021; Scattone; Tucci, 2018).

Entre os beneficios relatados, sado recorrentes: reducdo de inibicao
comunicativa, incremento de autoexpressao e imaginagao, melhora da empatia e da
coesao grupal, além de maior clareza sobre limites e consequéncias das escolhas em
cena. Em atendimentos grupais, a negociagao de regras e a corresponsabilidade por
desfechos ficcionais aparecem vinculadas a aprendizagem social e fortalecimento de
vinculos; em atendimentos individuais, relatos sublinham a possibilidade de trabalhar
dilemas, valores e projetos de modo focal, com ajustes graduais de complexidade
(Limberger; Silva, 2013; Scattone; Tucci, 2018; Donicht; Vendruscolo, 2023).
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Os riscos e limites descritos incluem evasao do cotidiano por imersao rigida no
universo ficcional, escaladas de ansiedade e frustracdo quando regras e expectativas
sdo opacas, reproducao de assimetrias e exclusées no grupo e sobrecarga quando a
complexidade do sistema excede as possibilidades dos participantes. As medidas de
mitigacado mais citadas s&o apresentagao transparente de objetivos e papéis, selecao
de sistemas compativeis, gradacao tematica, distribuicdo de turnos de fala, acordos
de seguranga para conteudos sensiveis e fechamento estruturado ao final das
sessdes (Saldanha; Batista, 2009; Araujo; Oliveira; Cemi, 2011; Limberger; Silva,
2013; Scattone; Tucci, 2018; Donicht; Vendruscolo, 2023).

No plano tedrico, observa-se dialogo com psicanalise, humanismo-existencial
e Gestalt-terapia, ao lado de leituras que aproximam o fenébmeno do jogo de
referenciais fenomenologico-existenciais. Em geral, tais trabalhos ressaltam que os
efeitos clinicos nao se vinculam a aplicagao de um protocolo fechado, mas ao modo
como a experiéncia ludica € mediada e integrada, preservando a singularidade do
participante e a abertura do fenédmeno (Limberger; Silva, 2013; Donicht; Vendruscolo,
2023).

Metodologicamente, as publicacbes apontam desafios: amostras pequenas e
heterogéneas, escassa padronizagdo de medidas, pouca descricao de variaveis de
processo (por exemplo, distribuicao efetiva de fala, intensidade tematica e rotatividade
de fungbes no grupo) e raridade de acompanhamentos no médio prazo. Apesar
desses limites, a coeréncia entre relatos de beneficios, condi¢bes de manejo e
salvaguardas éticas delineia um campo promissor para investigacdes futuras que
articulem descricdo qualitativa rigorosa e indicadores complementares de processo e
resultado (Scattone; Tucci, 2018; Bazarello; Badard, 2021; Donicht; Vendruscolo,
2023).

5.8 Sintese de extracao dos estudos

Dando sequéncia a sintese narrativa (segcédo 5.7), esta se¢ao organiza por
estudo os principais objetivos, delineamentos, publicos, formas de uso do RPG,
resultados, limites e implicagdes clinicas especificas.

Entre 2005 e 2025, os estudos nacionais analisados descrevem o RPG como
pratica colaborativa de construgcdo narrativa que, quando conduzida com enquadre

claro e mediacdo competente, pode integrar intervencgdes psicologicas com diferentes
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objetivos clinicos. A literatura converge quanto ao potencial do RPG para favorecer
planejamento, simbolizagdo e convivéncia, desde que a experiéncia ludica nao seja
reduzida a protocolo e que se preservem limites éticos e técnicos do enquadre.

No mapeamento inicial, Saldanha e Batista (2009) investigam concepg¢des de
jogadores sistematicos, destacando a centralidade da cooperagao, do pacto de regras
e da responsabilizagao por escolhas ficcionais. Embora nao se trate de aplicagcéo
clinica direta, o estudo descreve o RPG de mesa como ambiente simbdlico marcado
por negociagao de perspectivas, o que oferece base util para pensar sua transposigao
a contextos de cuidado, sobretudo em grupos, em que a circulacdo de fala e a
corresponsabilidade sao decisivas (Saldanha; Batista, 2009).

Com foco preventivo em adolescéncia, Araujo, Oliveira e Cemi (2011) relatam
o desenvolvimento e uso de um RPG voltado ao enfrentamento de riscos associados
ao uso de drogas. A proposta articula situagdes-problema, papéis e regras explicitas
para treinar tomada de decisdo, resisténcia a pressao de pares e analise de
consequéncias. Os autores sublinham a importancia de objetivos pedagogico-clinicos
definidos, de ajustamento de linguagem e fechamento ao final de cada sesséao,
indicando que o ganho ndo advém do “jogo em si”, mas da mediagao que integra o
vivido ao cotidiano (Araujo; Oliveira; Cemi, 2011).

No campo especificamente psicoterapico, Limberger e Silva (2013) apresentam
um estudo de caso de uso do RPG como ferramenta clinica. Em encontros
estruturados, a criagdo de personagem e a coautoria de enredos funcionam como vias
para nomeacao de afetos, ensaio de deliberacao e revisdo de estratégias diante de
limites da cena. O manejo enfatiza contrato inicial, gradagdo de complexidade das
regras e encerramentos com sintese do sentido, apontando beneficios em expresséo,
comunicagao e responsabilizacdo por escolhas, sem confundir a experiéncia Iudica
com técnica padronizada (Limberger; Silva, 2013).

Também voltado a prevengéo, Scattone e Tucci (2018) descrevem o uso do
RPG no treinamento de habilidades de enfrentamento em situacdes de risco para uso
de drogas. As sessdes organizam papeéis, regras e metas cooperativas para promover
assertividade, negociacao, planejamento e tomada de decisao entre pares. Os autores
ressaltam a necessidade de monitorar distribuicdo de fala, prevenir assimetrias e
calibrar a intensidade tematica, de modo a evitar sobrecarga emocional e preservar

engajamento (Scattone; Tucci, 2018).
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Em perspectiva cognitiva, Bazarello e Badaré (2021) discutem a relagao entre
RPG e desenvolvimento de habilidades e funcbes executivas. A literatura reunida
pelos autores destaca atengcdo sustentada, memoria de trabalho, flexibilidade
cognitiva e coordenagdo de perspectivas como componentes frequentemente
mobilizados em sessdes de RPG de mesa. Como implicagado, recomendam clareza
de objetivos, explicitacdo de regras e gradagao de desafios, para que demandas
cognitivas se mantenham proporcionais as possibilidades do grupo (Bazarello;
Badaro, 2021).

No recorte clinico-terapéutico, Donicht e Vendruscolo (2023) relatam o uso do
RPG de mesa como pratica terapéutica em contexto ambulatorial/universitario,
detalhando condicbes de enquadre e riscos potenciais. Entre as salvaguardas,
destacam apresentacao transparente de objetivos, pactos de convivéncia, critérios
para cenas sensiveis e fechamento sistematico. Em termos de efeitos, descrevem
incrementos em repertério expressivo, autorregulacédo e coesado grupal quando o
manejo assegura participagdo e integragdo do vivido; quanto a limites, apontam
evasdo ficcional e escaladas de ansiedade quando regras e expectativas
permanecem opacas (Donicht; Vendruscolo, 2023).

Tomados em conjunto, esses estudos convergem para algumas implicacoes
clinicas: (i) explicitar finalidades terapéuticas e limites do enquadre; (ii) selecionar
sistemas de regras compativeis com o perfil e a capacidade do grupo; (iii) graduar
complexidade mecanica e intensidade tematica; (iv) instituir rotinas de fechamento
que favorecam a passagem do jogo a vida concreta; e (v) monitorar participacao,
prevenindo exclusdes e repartindo fungdes para reduzir assimetrias (Araujo; Oliveira;
Cemi, 2011; Limberger; Silva, 2013; Scattone; Tucci, 2018; Bazarello; Badaré, 2021;
Donicht; Vendruscolo, 2023). Em termos de beneficios, a produgéo nacional descreve
ganhos em planejamento, simbolizagdo de afetos, comunicagdo, empatia e
cooperagao; quanto a riscos, registra evasao do cotidiano por imersao rigida,
ansiedade/frustragdes quando regras e expectativas sdo opacas e sobrecarga quando
a complexidade do sistema excede as possibilidades do grupo (Saldanha; Batista,
2009; Araujo; Oliveira; Cemi, 2011; Limberger; Silva, 2013; Scattone; Tucci, 2018;
Bazarello; Badaro, 2021; Donicht; Vendruscolo, 2023).

Do ponto de vista fenomenoldgico-existencial, a leitura dos achados permite
compreender o RPG como campo de experiéncia em que se explicitam ser-em-

situacao, projeto, liberdade e responsabilidade, tematizados na fala e na narrativa co-
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construida. Essa moldura adverte contra a instrumentalizagao técnica do jogo: regras
e materiais devem servir a experiéncia, preservando a singularidade do vivido e a
abertura do fendmeno, com mediagédo que integre o que emerge em cena ao mundo
da vida (Heidegger, 2001; 2012a; 2012b; Feijoo, 2000). Em sintese, a consisténcia
entre beneficios relatados e condigdes de manejo propostas delineia um uso
clinicamente promissor do RPG, condicionado a competéncia profissional e as

salvaguardas éticas.

59 Discussao fenomenoldgico-existencial dos achados

Os resultados mapeados sugerem que o RPG opera como campo de
experiéncia no qual decisbes, valores e conflitos se explicitam em situacdo e na
relagdo com outros. Nessa leitura, as escolhas do personagem, tomadas sob
condigdes e limites do mundo ficcional e do grupo, evidenciam o ser-em-situacao e a
articulacdo entre liberdade e responsabilidade: cada ato abre e fecha possibilidades,
exigindo deliberagao e resposta pelos desdobramentos narrativos (Heidegger, 2012a;
Feijoo, 2000). O incremento de planejamento, tomada de perspectiva e negociagao
descrito nos estudos converge com a ideia de projeto como abertura de caminhos a
realizar, ajustados continuamente no movimento da experiéncia (Saldanha; Batista,
2009; Scattone; Tucci, 2018).

A dimensao linguistica cumpre papel central. A narrativa co-construida e a fala
em primeira pessoa funcionam como vias de manifestagcéo do sentido: ao dizer de si
por meio do personagem, o participante nomeia afetos, verifica limites, testa valores
e negocia significados na presenca de outros. Do ponto de vista heideggeriano, a
linguagem nao € mero instrumento, mas o lugar onde o sentido se da; em clinica, isso
sustenta o uso do RPG como experiéncia expressiva que integra dizer, escuta e
compreensao quando o enquadre garante circulacdo de palavra, acolhimento e
fechamento (Heidegger, 2001; Limberger; Silva, 2013; Araujo; Oliveira; Cemi, 2011).

Os riscos observados iluminam bordas do fenédmeno. Evasdes repetitivas,
escaladas de ansiedade e dindmicas de exclusdo sinalizam que liberdade requer
limites pactuados e mediagdes que assegurem participagdo. Quando regras e
objetivos sdo opacos, aumentam disputas por espacgo, liderangas rigidas e
ressentimentos; quando a complexidade excede as possibilidades do grupo, surgem
sobrecargas cognitivas e emocionais (Saldanha; Batista, 2009; Bazarello; Badaro,
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2021; Donicht; Vendruscolo, 2023). Tais achados reforcam que o beneficio clinico nao
decorre da novidade do recurso, mas da forma como a experiéncia € sustentada e
integrada ao cotidiano.

A questao da técnica oferece um critério de manejo. Reduzir o RPG a protocolo
rigido voltado a “produzir’ efeitos captura o fendmeno como instrumento e empobrece
sua abertura experiencial. Em contraponto, a condug¢ao fenomenoldgica toma regras
e procedimentos como meios a servigo da experiéncia, preservando a singularidade
do vivido e a possibilidade de desvelamento de sentidos. Isso implica explicitar
objetivos e papéis, graduar intensidade tematica e realizar fechamentos que integrem
0 que se vive em jogo com a vida concreta (Heidegger, 2012b; Feijoo, 2000; Scattone;
Tucci, 2018). Nessa moldura, os ganhos cognitivos, emocionais e relacionais
relatados emergem como desdobramentos de um processo de compreensao em
situagao, e ndo como produto de aplicagao protocolar (Limberger; Silva, 2013; Araujo;
Oliveira; Cemi, 2011).

5.10 Consideragoes parciais da secao 5

Em sintese, a literatura nacional analisada sustenta que o RPG, quando
mediado com objetivos claros e enquadre consistente, favorece planejamento,
simbolizagao e convivéncia em contextos individuais e, sobretudo, grupais. A leitura
fenomenolégico-existencial permite compreender tais efeitos como desdobramentos
de um espaco de experiéncia em que escolhas, afetos e relagdes se tornam
nomeaveis e trabalhaveis em dialogo (Heidegger, 2001; 2012a; Feijoo, 2000).
Permanecem, entretanto, limites metodoldgicos: predominio de delineamentos
qualitativos e relatos de experiéncia, heterogeneidade de contextos e medidas e baixo
detalhamento de variadveis de processo (Saldanha; Batista, 2009; Araujo; Oliveira;
Cemi, 2011; Limberger; Silva, 2013; Scattone; Tucci, 2018).

Como implicagdes praticas, destacam-se: definicdo prévia de objetivos
terapéuticos; selecdo de sistemas compativeis com o grupo; gradagcdo da
complexidade e da intensidade tematica; distribuicdo de turnos de fala; e rotinas de
fechamento que promovam integracdo do vivido. Como agenda de pesquisa,
sugerem-se estudos de caso acompanhados, delineamentos mistos que articulem
medidas qualitativas e quantitativas e descricdes mais minuciosas de manejo,

incluindo participagao, regras de convivéncia, seguranga para conteudos sensiveis e
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registros breves para monitorar processo e resultados (Bazarello; Badard, 2021;
Scattone; Tucci, 2018; Donicht; Vendruscolo, 2023).
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6 Consideragoes éticas

A utilizacdo do RPG em contexto clinico demanda observancia aos principios
do Cadigo de Etica Profissional do Psicélogo, com destaque para respeito a dignidade,
promog¢ao de autonomia, protecado da privacidade, responsabilidade social e atuagao
competente. A mediagdo de praticas ludicas deve preservar a singularidade do
participante e a abertura da experiéncia, evitando sua reducdo a procedimento
padronizado, e assegurando que beneficios potenciais superem eventuais riscos
(Conselho Federal de Psicologia, 2005; Limberger; Silva, 2013; Donicht; Vendruscolo,
2023).

6.1 Consentimento, assentimento e informacao

Antes do inicio das atividades, cabe explicitar objetivos, formato de uso do
RPG, limites do enquadre, possiveis riscos e beneficios, alternativas de participacao
e direito de retirada sem prejuizo do atendimento. Para menores de idade, requerem-
se consentimento do responsavel legal e assentimento do participante, em linguagem
compativel com sua compreensao. Alteracbes de plano de cuidado devem ser

comunicadas e acordadas novamente (Conselho Federal de Psicologia, 2005).

6.2 Sigilo, privacidade e limites do sigilo

Conteudos relativos a cenas, personagens e vivéncias em jogo integram o sigilo
profissional. Devem ser esclarecidos, desde o inicio, os limites legais do sigilo em
situagdes de risco. Em atendimentos grupais, recomenda-se pacto de
confidencialidade, reforcado periodicamente, com orientacdo explicita para nao
divulgagao de relatos pessoais fora do enquadre (Conselho Federal de Psicologia,
2005).

6.3 Competéncia profissional e supervisao

A conducédo clinica do RPG pressupde competéncia técnica e atualizagao

continua. E recomendavel que o profissional domine sistemas de jogo compativeis
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com o perfil do publico, saiba graduar complexidade e intensidade tematica e recorra
a supervisao quando necessario. A atuagao deve respeitar limites de formagao e
escopo, evitando promessas de resultado, inducdo de demanda ou propaganda

sensacionalista (Conselho Federal de Psicologia, 2005; Limberger; Silva, 2013).

6.4 Enquadre, seguranca e manejo de risco

Devem ser definidos, previamente, tempo de sessdo, papéis, regras de
convivéncia, critérios para cenas potencialmente desencadeantes e procedimentos de
interrupcdo segura. Recomenda-se um fechamento estruturado ao final de cada
encontro, para integrar o vivido e apoiar o retorno ao cotidiano, com registros breves
que auxiliem o acompanhamento clinico. Sinais de evasdo, sobrecarga cognitiva ou
emocional e conflitos persistentes exigem reavaliagao do plano, ajustes de formato e,
se necessario, encaminhamentos complementares (Araujo; Oliveira; Cemi, 2011,
Scattone; Tucci, 2018; Donicht; Vendruscolo, 2023).

6.5 Grupos: participacao, assimetrias e convivéncia

Nos formatos grupais, é responsabilidade do profissional monitorar distribuicao
de turnos de fala, prevenir exclusdes por habilidade verbal, experiéncia prévia ou
posicdo no grupo e manejar disputas por lideranga. Praticas como rotatividade de
funcdes, combinados explicitos e retomadas periddicas sobre convivéncia reduzem
assimetrias e favorecem circulagao da palavra (Saldanha; Batista, 2009; Limberger;
Silva, 2013; Donicht; Vendruscolo, 2023).

6.6 Populagdes especificas e acessibilidade

Com criangas, adolescentes, pessoas em vulnerabilidade social ou com
necessidades especificas, impdem-se ajustes de linguagem, complexidade das
regras e intensidade tematica. E necessaria atencdo particular a contetdos de
violéncia, luto ou trauma, com preparacdo prévia, monitoramento em cena e

integracao cuidadosa no fechamento. Demandas que ultrapassem a competéncia ou
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0 escopo do servigo requerem encaminhamento responsavel (Conselho Federal de
Psicologia, 2005; Araujo; Oliveira; Cemi, 2011).

6.7 Registros, dados e uso de material

Registros clinicos devem conter apenas informagcbes necessarias a
continuidade do cuidado, evitando exposi¢céo indevida de terceiros. Em publicagdes,
aulas ou apresentagdes, impde-se descaracterizagcdo de dados pessoais e
autorizacado quando houver possibilidade de identificacdo. O uso de sistemas de jogo
e materiais de terceiros deve respeitar direitos autorais e licengas. Em atividades on-
line, adotar procedimentos adicionais de protegao de dados e privacidade (Conselho
Federal de Psicologia, 2005).

6.8 Técnica, instrumentalizagao e limites de atuacao

Transformar o RPG em protocolo rigido orientado a “produzir” efeitos captura a
experiéncia como instrumento e empobrece o fendmeno clinico. Na conducéo
fenomenologicamente orientada, regras e procedimentos sdo meios a servigo da
experiéncia, preservando singularidade do vivido e abertura para desvelamento de
sentidos. A atuagado permanece dentro dos limites legais e técnicos da profissdo, com
avaliacao continua de pertinéncia, riscos e beneficios (Heidegger, 2012b; Limberger;
Silva, 2013; Donicht; Vendruscolo, 2023; Conselho Federal de Psicologia, 2005).
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7 Consideragoes finais

A revisado narrativa conduzida indica que o RPG pode compor intervengdes
psicolégicas no contexto brasileiro quando os objetivos terapéuticos, o enquadre e o
manejo sao definidos com antecedéncia e sustentados ao longo do processo. De
modo convergente, os estudos analisados relatam efeitos favoraveis em dominios
cognitivos (planejamento, flexibilidade, resolugdo cooperativa de problemas),
emocionais (nomeagao e simbolizagdo de afetos, modulacdo de ansiedade) e
relacionais (comunicagdo, empatia, coesdo grupal), sobretudo em arranjos coletivos
que privilegiam negociacao de regras e corresponsabilidade por desfechos ficcionais
(Araujo; Oliveira; Cemi, 2011; Limberger; Silva, 2013; Scattone; Tucci, 2018; Donicht;
Vendruscolo, 2023). A predominancia do RPG de mesa no material examinado
decorre de sua flexibilidade, do baixo custo e da maior controlabilidade do ritmo e do
conteudo; ainda assim, aparecem usos situados de jogos eletrénicos para treino de
enfrentamento e poucos registros de LARP, em geral com ressalvas logisticas e de
segurancga (Araujo; Oliveira; Cemi, 2011; Scattone; Tucci, 2018).

A luz da perspectiva fenomenoldgico-existencial, os achados sustentam a
compreensao do RPG como espaco de experiéncia no qual escolhas, valores e
confltos emergem em situagdo e na relagdo com outros. A constituicdo do
personagem e a tomada de decisbes diante de limites e possibilidades do mundo
ficcional explicitam o ser-em-situagao, articulando liberdade e responsabilidade por
consequéncias narrativas. Nessa moldura, ganhos cognitivos, afetivos e
intersubjetivos nao devem ser imputados a um protocolo de efeitos, mas
compreendidos como desdobramentos de um processo de compreensiao que se
realiza no dizer, na escuta e na convivéncia, preservando a singularidade do
participante e a abertura do fenbmeno (Heidegger, 2001; 2012a; Feijoo, 2000). Tal
leitura converge com relatos clinicos que destacam a importancia do fechamento para
integrar o vivido em jogo a vida concreta, evitando dispersdo de sentidos ou
fechamento defensivo (Limberger; Silva, 2013; Scattone; Tucci, 2018).

Os limites e riscos descritos pela literatura — evasao do cotidiano mediante
imersao rigida, intensificagcao de ansiedades, reproducao de assimetrias e sobrecarga
quando a complexidade das regras excede as possibilidades dos participantes —
funcionam como indicadores de borda para o manejo. Em geral, tais ocorréncias
associam-se a auséncia de objetivos terapéuticos claros, a opacidade de regras e

expectativas, a exposi¢cao desnecessaria a conteudos sensiveis e a falta de rotinas de
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encerramento que favoregam a integragao do vivido (Saldanha; Batista, 2009; Araujo;
Oliveira; Cemi, 2011; Bazarello; Badard, 2021; Donicht; Vendruscolo, 2023). A
implicacédo é pragmatica: a poténcia clinica do RPG depende menos da novidade do
recurso e mais da consisténcia do enquadre e da competéncia mediadora —
apresentacao transparente de objetivos e papéis, selecao de sistemas compativeis,
gradacgao tematica, distribuicdo de turnos de fala e procedimentos de seguranca,
inclusive para cenas potencialmente desencadeantes (Limberger; Silva, 2013;
Scattone; Tucci, 2018).

Do ponto de vista epistemoldgico, a discussao sobre a técnica € decisiva.
Reduzir o RPG a um conjunto de passos destinados a “produzir’ efeitos captura a
experiéncia como instrumento e empobrece sua abertura; em contraposi¢do, uma
conducado fenomenologicamente orientada toma regras e materiais como meios a
servigo do desvelamento de sentidos, ndo como fins em si. Essa distingao é coerente
com a critica heideggeriana a instrumentalizagcao e com a centralidade da linguagem
como lugar de manifestagdo do sentido, evitando confundir método com garantia de
resultado (Heidegger, 2001; 2012b; Feijoo, 2000). Assim, preserva-se a possibilidade
de que a clinica com RPG opere como campo de cuidado no qual se trabalham, em
situacdo, movimentos de liberdade, responsabilidade e convivéncia.

Em termos de contribuigdo, o presente estudo sistematiza a produg¢ao nacional
entre 2005 e 2025, descrevendo contextos de aplicagdo, objetivos clinicos
recorrentes, beneficios, riscos e condigbes de manejo relatadas. Ainda que a base
empirica seja heterogénea e majoritariamente qualitativa, a convergéncia entre relatos
reforca a pertinéncia do RPG como linguagem clinica quando ancorado em
mediadores preparados e em salvaguardas éticas. Essa sintese pode apoiar
formagdes e supervisbes, orientar escolha de sistemas de jogo e informar a
elaboracao de instrumentos simples de acompanhamento (por exemplo, registros
breves de sessao com indicadores de participacao, intensidade tematica e integracao
do vivido).

Reconhecem-se, entretanto, limitagdes que recomendam prudéncia
interpretativa. Predominam estudos de caso e relatos de experiéncia, com amostras
pequenas, diversidade de contextos e escassez de medidas padronizadas de
processo e resultado. Ha pouco detalhamento sobre variaveis operacionais
(distribuicao efetiva de fala, rotatividade de fungdes, critérios de seguranga para temas

sensiveis) e raridade de acompanhamentos longitudinais capazes de estimar
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manutencdo de ganhos e eventuais efeitos diferidos (Saldanha; Batista, 2009;
Scattone; Tucci, 2018; Bazarello; Badaro, 2021). Essas lacunas delineiam agenda de
pesquisa promissora: estudos de caso acompanhados com descricdo densa do
manejo; delineamentos mistos que articulem indicadores qualitativos e quantitativos;
avaliacbes pré-pos com acompanhamento; e protocolos clinicos flexiveis que
preservem a abertura experiencial sem resvalar na padronizagao rigida.

Para a pratica profissional, derivam-se principios operacionais: explicitar
finalidades terapéuticas e limites do enquadre; selecionar sistemas de regras
compativeis com o perfil e a capacidade do grupo; graduar complexidade e
intensidade das cenas; instituir rotinas de fechamento que favoregam a transicdo do
jogo para o cotidiano; monitorar participagdo e convivéncia, intervindo sobre
assimetrias e prevenindo exclusdes; e registrar de modo sucinto elementos de
processo uteis a continuidade do cuidado (Limberger; Silva, 2013; Araujo; Oliveira;
Cemi, 2011; Scattone; Tucci, 2018). Essas diretrizes devem permanecer em
consonancia com o Codigo de Etica Profissional do Psicélogo, com atencéo a
consentimento e assentimento, sigilo e seus limites, competéncia técnica,
encaminhamentos responsaveis e protecao de dados, inclusive em atividades
mediadas por tecnologia (Conselho Federal de Psicologia, 2005).

Em sintese, a literatura nacional analisada sustenta que o RPG, conduzido por
profissional capacitado e ancorado em objetivos claros, enquadre consistente e
salvaguardas éticas, pode operar como linguagem clinica fértil para acolher e
trabalhar experiéncias, valores e projetos. Na perspectiva fenomenoldgico-existencial,
seu valor reside menos em “aplicar uma técnica” e mais em sustentar um campo de
experiéncia no qual o sentido possa emergir, ser nomeado e integrado, com efeitos
clinicos que se manifestam na capacidade de deliberar, conviver e cuidar de si e dos
outros (Heidegger, 2001; 2012a; 2012b; Feijoo, 2000; Araujo; Oliveira; Cemi, 2011;
Limberger; Silva, 2013; Scattone; Tucci, 2018; Donicht; Vendruscolo, 2023).
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