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RESUMO

Este artigo teve por objetivo compreender como jogos de interpretacdo de papéis (Role-Playing
Games - RPG) podem influenciar a esfera psicossocial dos sujeitos e detectar a importancia que
0s jogadores atribuem a essa atividade. Para tal, o presente trabalho se configura como uma
pesquisa exploratoria de carater qualitativo. A coleta de dados foi feita a partir de dez entrevistas
semi-estruturadas individuais, com sujeitos acima de dezoito anos que jogam ha pelo menos
um ano. A estratégia de analise adotada para a pesquisa foi a categorizacao de ordem qualitativa
dos dados, proposta por Bardin. Assim, foi possivel identificar que os jogos exercem grande
influéncia na esfera psicossocial dos sujeitos, propiciando novas relacdes, fortalecendo relagdes
antigas e ocasionando no desenvolvimentos de habilidades sociais, cognitivas e expressivas. Os
entrevistados declararam reconhecer significativa importancia dos jogos em suas vidas, 0s
associando com realizacOes e aprendizados. Além disso, foi possivel aprofundar temas como
contrastes geracionais, impactos negativos dos jogos, carater terapéutico dos jogos e outros. O
principal beneficio desse artigo foi a abertura para pesquisas futuras, assim como a discussao
dos temas apontados.
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ABSTRACT

This article aimed to understand how role-playing games (RPG) can influence the psychosocial
sphere of subjects and detect the importance that players attribute to this activity. For that
purpose, the present work is configured as an exploratory research of a qualitative nature. Data
collection was carried out from ten individual semi-structured interviews with subjects over
eighteen years old who had been playing for at least one year. The analysis strategy adopted for
the research was the categorization of data in a qualitative order, proposed by Bardin. Thus, it
was possible to identify that games exert a great influence on the psychosocial sphere of the
subjects, providing new relationships, strengthening old ones, and leading to the development
of social, cognitive and expressive skills. Respondents stated that they recognized the
significant importance of games in their lives, associating them with achievements and learning.

1 Graduando do Curso de Psicologia do Centro Universitario Salesiano de Vitéria. E-mail:

jemarques.coelho@gmail.com
2Mestre e Orientadora do Curso de Psicologia no Centro Universitario Salesiano de Vitéria. E-mail:

Imattano@souunisales.com.br



In addition, it provided a deeper perception of themes such as generational contrasts, negative
impacts of games, therapeutic nature of games and others. Finally, this article's main benefit is
opening for future research.

Keywords: Role-playing game. Psychology. Sociability.

1 INTRODUCAO

Atualmente, o uso de atividades ludicas tem sido amplamente considerado pelas mais variadas
ciéncias, incluindo a Psicologia. Entende-se que essas praticas, como o jogo de interpretacdes
de papéis (RPG) podem promover a capacidade criativa, estimular o autoconhecimento e
dialogar com questdes que atravessam a vida dos sujeitos, como a socializacao e o aprendizado.
Assim, o presente trabalho se faz relevante, na medida em que busca compreender o impacto
dessas atividades na esfera psicossocial de jogadores, sendo essa esfera um tema proprio e
recorrente em diversos campos da Psicologia.

Desde o inicio da década de 90, 0s jogos de interpretacdo de papéis vém ganhando popularidade
entre jovens e adultos no Brasil. Com o avanco da tecnologia, ainda, a atividade ganhou uma
nova modalidade: a virtual. Além disso, sdo frequentes os encontros organizados por jogadores
gue contam com a presenca de milhares de pessoas (MIRANDA, 2005). Isso, é claro, promove
uma maior divulgacdo dessa atividade, através de plataformas de streaming e redes sociais.
Parte da midia, entretanto, ainda reforca estere6tipos em relacdo ao RPG, 0 associando com
crimes e pratica de bruxaria (SOUZA, 2006).

Ainda assim, os jogos de interpretacdo de papéis ocupam cada vez mais espacos entre oS
brasileiros e, pensando que a préatica dessa atividade pode influenciar aspectos subjetivos,
cognitivos e sociais de jogadores, surge a possibilidade de dialogar com os diferentes campos
da Psicologia (MIRANDA, 2005). Apesar do aumento da producdo académica no que se refere
ao uso do RPG como ferramenta educacional (SCHMIT; MARTINS, 2011), discussées em
outras areas da Psicologia parecem estar ainda a passos lentos.

Os jogadores sdo, frequentemente, movidos pela curiosidade de entender a dinamica dos jogos,
entretanto, permanecem com a atividade pelos mais diferentes motivos, sejam eles a
confraternizagdo com os amigos, busca pelo fortalecimento de vinculos, diminuicéo da timidez,
estimulo para o raciocinio e o habito de leitura, entre outros (SALDANHA; BATISTA, 2009).
E possivel observar, dessa forma, que os jogos podem influenciar diferentes campos da vida
psicossocial do sujeito. Assim, a pesquisa torna-se relevante na medida em que explora esse
dialogo entre RPG e o desenvolvimento psicossocial de sujeitos, abrindo espaco para futuros
estudos sobre essas variaveis.

Erik Erikson (1902-1994), responsavel pelo desenvolvimento da Teoria do Desenvolvimento
Psicossocial na Psicologia, descreve o desenvolvimento psicossocial como um processo
continuo que ocorre ao longo da vida, dividindo-se em oito fases (ERIKSON apud
FIGUEIREDO; SILVA, 2021). Para o autor, o desenvolvimento do sujeito é diretamente
influenciado pelos aspectos sociais e culturais que o atravessam e, sendo assim, o progresso de
seus fatores psicologicos integra e é integrado pela formacdo de suas relacfes sociais
(ERIKSON apud FIGUEIREDO; SILVA, 2021).

A pesquisa teve como objetivo principal compreender como 0s jogos de interpretagdo de papéis
podem impactar a esfera psicossocial dos jogadores. Para tal, a pesquisa contou com 0s
objetivos especificos, que visaram investigar a importancia que os jogadores atribuem para
jogos de interpretacdo de papeis em sua esfera psicossocial, reconhecer as contribuigdes desses



jogos enquanto ferramenta social para os sujeitos jogadores e analisar o impacto e a relagéo dos
jogos de interpretacao de papéis com 0s possiveis temas emergentes durante a sua pratica.

2 REFERENCIAL TEORICO

Quando analisamos a historia da humanidade € possivel notar que a atividade Iudica sempre
esteve presente nas mais variadas culturas. Além disso, ao considerarmos que o ato de brincar
também faz parte da vida de animais irracionais, pode-se concluir que essas atividades sdo mais
antigas que a prdpria cultura, visto que a mesma pressupde a existéncia de uma sociedade
humana, enquanto o jogo existe antes dessa, marcando sua formacdo até os dias atuais
(SALDANHA; BATISTA, 2009).

Os tedricos que visam compreender 0s jogos e suas diversas questdes dividem seus interesses
em diferentes vertentes e, enquanto alguns se atentam para a funcdo do jogo e seus beneficios
para o desenvolvimento cognitivo, outros se preocupam em analisar o fenémeno do brincar e
seus impactos em nossa sociedade - em termos individuais e coletivos. Saldanha e Batista
(2009) discorrem sobre algumas das caracteristicas fundamentais do jogo: carater livre e
voluntario, temporariamente alheio a vida real — por ser fantasioso, limitado num tempo e
espaco adequados, com regras.

Miranda (2005) revela que parte da funcdo dos jogos esta na aliena¢do que 0s mesmos causam
ao sujeito, como é o caso da terminalidade da vida e outras limitaces, isto é, o efeito de
divertimento alcangado pelo “jogar” apresenta uma funcdo distratora frente a angustias
existenciais. Os jogos hoje sdo reconhecidos como importantes instrumentos de levantamento
de dados em estudos que visam compreender o desenvolvimento comportamental e social, visto
que sao fundamentados na sociabilidade, ocorrendo, na maior parte das vezes, em grupos
organizados que séo submetidos a um conjunto de regras (LIMBERGER; SILVA, 2014).

E importante destacar que os jogos adquirem diferentes funcdes e significados para cada fase
do desenvolvimento psicossocial, visto que cada uma delas apresenta uma nova dinamica,
repleta de tarefas, necessidades e resolucbes proprias (FIEDLER, 2016). Em seu estudo,
Miranda (2005) observa a predominancia dos adolescentes nas atividades referentes ao RPG,
apontando que esses séo 0s maiores envolvidos e ativos dentro da comunidade de jogadores.

Sujeitos adolescentes se encontram na quinta fase do desenvolvimento psicossocial (11-12 a
20-25 anos), tendo como uma de suas principais tarefas o esforgco em adaptar novas realidades
ao seu organismo, incluindo processos cognitivos e aperfeicoamento de estruturas abstratas
(FIEDLER, 2016). Nesse sentido, Mendes e Badaré (2020, p. 226) concluem que na
adolescéncia “[...] os jogos proporcionam o desenvolvimento de diversos aspectos, dentre eles
as habilidades sociais, flexibilidade cognitiva, interagdo social, as fun¢des executivas [...]”.
Miranda (2005) também associa a pratica dos jogos com a maturacdo cognitiva e social de
adolescentes.

Apesar da validade desses estudos, € importante salientar que o jogo influencia a cultura e
também é influenciado por ela, assumindo diferentes funcdes e principios que vao de acordo
com seu territorio e sua época (BARBOSA, 2017). Assim, 0 jogo estd diretamente ligado a
cultura e, portanto, as modificacdes em suas ideias e praticas sdo constantes, se constroem a
partir de um contexto sécio-historico - ndo como algo inato. Sobre a concepcao de jogo nos
dias atuais, Barbosa (2017, p. 24) destaca que “[...] se trata de algo construido e modificado ao
longo do tempo e que esta intrinsecamente ligada ao nosso modo de ser-no-mundo e de nos
relacionarmos, sendo a nossa historicidade um fator fundamental [...]”. Vasques (2008, p. 6)



indica que como “pratica recorrente nas sociedades humanas e objeto de inimeras discussoes
sobre sua natureza, o jogo sofre avaliacbes diversas, de acordo com as transformacdes
econdmicas, sociais e culturais pelas quais cada sociedade passa”.

Atualmente nossa sociedade conta com inumeras formas de recreacéo referentes aos jogos com
sistemas de regras, como xadrez, esportes, jogos de aposta, jogos de interpretacdo de papéis,
entre outros. Os jogos de interpretacdo de papéis, ou RPGs (Role-Playing Games), como sédo
comumente chamados, tiveram sua origem na década de setenta, nos Estados Unidos.
Inicialmente, esses jogos se originaram dos wargames, que consistiam em jogos de estratégia
em que os jogadores podiam simular batalhas histdricas reais, com o uso frequente de
miniaturas e mapas (MIRANDA, 2005). Para a recriacdo dessas batalhas, os wargames se
utilizavam de estatisticas reais, como por exemplo, alcance e trajetéria de disparos, visando
assim permitir com que jogadores tomassem decisOes estratégicas e fundamentadas na
realidade.

Para além de uma simples simulacdo de batalha, os jogos de interpretacao de papéis tinham em
sua concepgdo o intuito de abrir espaco para a interpretacdo de personagens, comumente
inseridos em um ambiente fantasioso - com forte ligacdo na literatura (IUAMA, 2015b).
Martins, citado por Vasques (2008), aponta para 0 RPG como um lazer diferente de outros
jogos, visto que proporciona um dialogo real entre jogo e jogador, que vai além da experiéncia
de atividades passivas, como por exemplo o videogame. Com o0 passar do tempo, os RPGs se
afastaram cada vez mais de seus antecessores wargames. Como aponta Astinus, citado por
Miranda (2005, p. 28):

Os tabuleiros d&o lugar aos mapas e aos livros de ambientacéo, e a interpretacdo ganha
novas dimensdes, pois com a infinidade de situaces que integram o jogo, ilimitadas
possibilidades de personagens também surgiram.

Dungeons & Dragons (D&D), primeiro jogo de RPG criado e amplamente divulgado, é
atualmente tido como o sistema/cenario mais predominante entre os jogadores, contando com
um total de cinco edi¢Bes e inimeros complementos. O sistema, criado em 1974, possui
cenarios proprios, voltados para a tematica de fantasia medieval, com forte inspiracdo em obras
como “O Senhor dos Anéis”, de Tolkien (BARBOSA, 2017). Gary Gygax e Dave Arneson,
leitores de fic¢cdo assiduos e criadores do D&D, reformularam o wargame, apresentando um
universo onde aventureiros visitam masmorras, enfrentam perigos e conquistam recompensas,
seja fama, riquezas ou apenas prestigio (PRIETTO, 2013).

Ao entendermos 0 jogo de interpretacdo de papéis como uma complexa brincadeira de faz-de-
conta é possivel notar que 0 mesmo esta presente em nossas vidas ha muito tempo. Criar
historias e personagens ficticios € uma pratica comum em criangas, € pode até mesmo ser
observada em adultos (BARBOSA, 2017). Como aponta Barbosa (2017), os jogos de
interpretacéo de papéis podem ser entendidos como a unido das antigas brincadeiras de faz-de-
conta e a efetivacdo de um sistema de regras que objetiva maior clareza para as mesmas.
“Muitos jogadores criam campanhas a partir de fatos histéricos reais, como guerras, intrigas
politicas, contextos socioecondmicos, revolugdes, entre outros” (BRAGANCA, 2017).

Quanto ao caminho percorrido pelos jogos de interpretacdo de papéis no Brasil, € possivel
identificar alguns marcos que contribuem para a compreensdo de sua historia em territorio
nacional. Pavéo (2000) discorre sobre a distingdo de trés geracdes de jogadores em nosso pais,
onde cada uma se relaciona com diferentes momentos e possibilidades dos jogos. O primeiro
grupo de jogadores, na década de oitenta, foi constituido por brasileiros que conseguiam
adquirir os livros no exterior, através de intercdmbio ou moradia externa. Essa geragé&o,
conhecida como “geracao xerox”, enfrentou grandes problemas com a importagdao de materiais



necessarios e, por isso, se utilizava da Unica maneira possivel para uma facil distribuicdo desses
materiais: a impressao (MIRANDA, 2005).

Em 1991, o primeiro sistema de RPG traduzido por uma empresa brasileira e publicado por
uma editora de mesma nacionalidade ocasionou no surgimento da segunda geracao de jogadores
no Brasil. Se tratava de GURPS (Generical Universal Role Playing System - “Sistema de Jogo
de Interpretagdo Genérico e Universal”), sistema que atraiu e permitiu acesso a um grupo antes
dificultado pelos problemas ja apontados (MIRANDA, 2005). No ano de 1994, “Vampiro: A
Mascara” ¢ traduzido e publicado no Brasil, marcando o inicio da terceira geragcdo. O tremendo
sucesso entre 0s jogadores permitiu que um grande numero de suplementos e materiais fosse
trazido ao nosso pais nos anos posteriores (MIRANDA, 2005). Ha ainda, na historia do RPG
no Brasil, a realizacdo de eventos organizados, com o objetivo de reunir jogadores de todo o
pais e promover a pratica do RPG, com grandes feiras, lancamentos de livros e jogos, torneios,
entrevistas com figuras importantes da comunidade, palestras, live-actions e outras atividades.

Dentro de um jogo de interpretacdo de papéis existem duas fungdes, que exercem e atuam a sua
propria maneira: jogador e mestre. Em termos praticos, o objetivo do RPG ¢ a realizagdo de
tarefas, elaboradas por um grupo de jogadores, cujo a fungéo é superar um desafio intelectual,
através da analise de uma situacdo imaginéria - geralmente ambientada pelo mestre de jogo. Os
jogadores sdo, dessa forma, instigados a trabalharem em equipe para alcancar um objetivo em
comum, previamente estabelecido. Nessa dinamica, é esperado que 0 mestre apresente tracos
como: “criatividade, rapidez, capacidade de descri¢ao, conhecimento de estruturas de narrativa,
bagagem cultural, leitura, cultura geral, certos valores éticos como capacidade de cooperacéo,
[...], bem como alguma dose de senso de humor” (PAVAO, 2000, p. 16).

Uma das diferencas substanciais entre 0 RPG e outros jogos - em sua maioria - € sua natureza
cooperativa, isto &, trata-se de um jogo dependente do dialogo e troca de ideias. Nunes (2004)
aponta que € essa integracdo com o outro que permite que o jogador alcance novas experiéncias
e relacBes, maximizando seu repertdrio em termos de pensamentos, acdes, emogoes, cultura.
Por criar simulacdes praticas que impulsionam a participacdo, pesquisa e integracdo entre
pessoas, 0 RPG “[...] € adaptavel a qualquer contetido didatico, ambiente ou publico” (NUNES,
2004, p. 79).

Apesar de compartilhar diversas semelhancas com o teatro e a literatura, 0s jogos de
interpretacdo de papéis se diferenciam na medida em que permitem que 0s envolvidos atuem
ativamente no decorrer da narracdo, interferindo-a conforme a prépria vontade. Essa autonomia,
entretanto, esta, na maior parte das vezes, submetida a um sistema de regras, vinculado ao
cenario em que o jogo ocorre. O sistema de regra possibilita uma atividade sélida e organizada,
ao mesmo tempo que acrescenta no jogo o componente do acaso - através da rolagem de dados.
Ainda, as regras viabilizam a existéncia de personagens equilibrados, com pontos fortes e
fracos, tornando o jogo mais justo e dindmico (MIRANDA, 2005). As regras, segundo Araujo
Junior (2008), mantém o jogo coeso, sem que se perca, entretanto, a diversdo que surge através
do imaginario - que esta presente.

Schmit (apud VALERIO, 2012, p. 179) “[...] classifica cinco tipos distintos, sdo eles o RPG de
mesa, live-action, aventuras solo, RPG eletronico solo e os massive multiplayer online role
playing game (MMORPG)”. A liberdade que o RPG oferece ¢ responsavel pela sua
disseminacdo e evolugdo. Como verdadeiros autbnomos, os jogadores constantemente criam
novas regras, geram novas formas de jogar e adaptam sistemas e ambientes dentro do RPG,
sendo esse regulado apenas pelas suas caracteristicas essenciais - como o carater coletivo e
narrativo (FRANCISCO, 2014). Essa expansao, € claro, chega ao campo virtual de maneiras
variadas, seja a partir das famosas chamadas por video, que sustentam o olhar entre o0s



jogadores, ou a partir de outras ferramentas. “A tecnologia, portanto, passou a fazer parte da
vida das pessoas, a cada geragdo, de modo exponencial” (FRANCISCO, 2014, p. 39). Os
elementos que se fazem presentes nos jogos ganham uma nova roupagem conforme avangam a
tecnologia e a organizacdo dos sujeitos em torno dela, adaptando seu carater ludico as novas
ferramentas e proporcionando a superacdo de limites antes impostos, como a distancia
geografica (THOMAZ, 2011).

N&o por acaso, 0s jogos de interpretacdo de papéis tém ocupado um espaco cada vez maior no
campo da pedagogia, com pesquisas voltadas ao seu uso na sala de aula e desenvolvimento de
novas técnicas de ensino (SALDANHA; BATISTA, 2009). O campo da neurociéncia aplicada
a educacdo também tem se atentado aos jogos como ferramenta de aprendizagem nos ultimos
anos (PESSOA et al., 2019). No Brasil, entretanto, 0 aumento da taxa de estudos acerca desses
jogos ndo se faz suficiente - mesmo sob a perspectiva da educacao. Acredita-se que isso se da
pela falta de conhecimento por parte de educadores e estudiosos quanto as possibilidades do
RPG como ferramenta de estudo (SCHMIT; MARTINS, 2011).

Como bem descreve Vasques (2008), o maior dominio de diferentes contetidos e a maior nogao
de ambientacdo e regra estdo associados com um melhores desempenhos e manejos durante o
jogo. O educador pode, portanto, se aproveitar dessa condi¢do para estimular os jogadores a
buscar novos conhecimentos acerca dos temas abordados. Para Aragdo (2009), o RPG pode ser
utilizado ap6s as aulas regulares - com discussao e leituras - para que a aprendizagem seja
consolidada. O mesmo aponta que “[...] os RPGs possibilitam experimentar a realizacdo de
tomadas de decisdo pontuais, importantes para a compreensdo do cotidiano de determinada
disciplina ou pratica empresarial” (ARAGAO, 2009, p. 171).

O caréter teatral do RPG também pode ser reconhecido como recurso didatico e estimulante no
campo educacional, visto que, em contexto disciplinar, o teatro promove o aprendizado dos
contetidos propostos, a socializacdo e o gosto pela leitura, auxiliando no desenvolvimento de
criancas e adolescentes (MIRANDA et al., 2009). Dentro da sala de aula, o teatro deve explorar,
segundo Miranda e colaboradores (2009, p. 76): “as capacidades de expressio —
relacionamento, espontaneidade, imaginacdo, observacado e percepcao, as quais sao proprias do
ser humano, mas necessitam ser estimuladas e desenvolvidas”.

Braganga associa o sucesso dos resultados de pesquisas envolvendo o RPG no ambiente escolar
com cardater ladico pertencente ao jogo, pois “quando o aluno se diverte e gosta de jogar, ele se
empenha bem mais do que faria sentado em uma sala de aula” (2017, p. 32). Além disso, o
carater cooperativo do RPG permite a inclusdo de todos 0s sujeitos que possam estar
marginalizados em sala de aula devido a dificuldades de aprendizado e/ou socializag&o.

Para Oliveira (2019), a inser¢édo do RPG no campo educacional ocorreu de forma paralela a sua
popularizacdo como entretenimento, isto €, conforme o RPG esteve mais presente, como
atividade ludica, na vida dos sujeitos, surgiam diversos estudos que pretendiam ultrapassar a
esfera do lazer e alcancar a educagéo. O autor, entretanto, afirma que o contato dessas pesquisas
com o campo académico ainda é superficial, e isso pode ser motivado por barreiras geograficas
(OLIVEIRA, 2019).

Para além do &mbito educacional, os estudos com jogos - e 0 RPG - alcangam as organizacfes
e os campos do trabalho, ainda que em intensidade e frequéncia menores. Segundo Nunes
(2004, p. 82), as organizac@es, ao tomar consciéncia de que o aprendizado pode ocorrer a partir
de um viés ludico, “[...] vém criando ambientes que incentivam a criatividade, a cooperagéo e
a interacdo das pessoas”.

Quanto aos impactos da préatica dos jogos de interpretacao de papéis no campo psicossocial do



sujeito, diferentes estudos apontam para inimeros beneficios. Fraga e Pedroso (2006) indicam
que esta atividade desenvolve e potencializa competéncias intelectuais, motoras e emocionais,
estimulando também os hébitos de leitura, escrita e pesquisa sobre diversos temas. Promove
também a cooperacdo entre pares, a organizacdo do pensamento e a expressao verbal. Para
Barbosa (2017), ao jogar RPG, o sujeito pode se deparar com questdes antes ignoradas em sua
subjetividade, na medida em o jogo permite uma relacéo criativa entre fantasia e realidade. A
autora continua, citando que “[...] a pratica do RPG pode educar, transformar e iluminar
caminhos, por fornecer uma espécie de treinamento valioso para o enfrentamento da realidade”
(BARBOSA, 2017, p. 28).

Rocha (2006), ao realizar um estudo que, dentre outros objetivos, buscava identificar a relacéo
de mobilizacdo de diferentes esferas dos sujeitos com a pratica do RPG, chegou a resultados
extensos e animadores:

As categorias iniciais, construidas nos primeiros contatos com os jogadores, foram:
leitura, escrita, criacdo (criatividade), imaginacdo, raciocinio légico e hipotético,
expressao oral, corporal e experimentagdo do real através do imaginério. De inicio,
estas guiavam as entrevistas, porém, conforme avangadas as mesmas, novas
categorias foram surgindo e outras foram sendo descartadas ou substituidas por
aquelas que se mostravam mais representativas, as quais apareciam com mais
freqUéncia na fala dos entrevistados, resultando nas seguintes: atencdo, auto-
confianca, auto-controle, auto-conhecimento, criatividade, construcdo de
conhecimentos, experimentacdo do real pela fantasia, expresséo, imaginacéo, leitura
e escrita, paciéncia, pesquisa, raciocinio, responsabilidade, sociabilidade e trabalho
em equipe. Todas estas categorias foram encontradas nas falas dos entrevistados e
muitas outras apareceram sendo incorporadas pelas ja citadas, como é o caso da
motivagdo, cultura, vocabulario, valores morais, troca de experiéncias,
amadurecimento, respeito, senso critico (2006, p. 78).

No RPG a atenc¢do se desenvolve na medida em que o jogador precisa estar concentrado nas
narracdes do mestre e de outros jogadores, a fim de memoriza-las e usa-las de maneira eficiente,
resultando na adaptacdo do organismo e suas estruturas cognitivas (ARAUJO JUNIOR, 2008).
As particularidades de interpretacdo, estratégia e improvisacdo do RPG impelem os jogadores
atomar decisdes que podem impactar o desenrolar da histéria, e devido a isso, 0s sujeitos devem
ter consciéncia de seus atos e possiveis consequéncias (RODRIGUES, 2014).

O RPG contribui para uma busca por repertorios dos jogadores e mestres. Isso porque o uso de
leituras e conhecimentos adquiridos por outras formas permitem um melhor desempenho desses
sujeitos para com o jogo, tornando-os mais divertidos e enriquecendo as possibilidades dos
personagens (FREITAS, 2007). Essa caracteristica do jogo provoca 0s sujeitos a se
aprofundarem em diversas areas de conhecimento, que vao desde matematica até lingua
estrangeira. Isso, é claro, ocorre de maneira descontraida e melhora a capacidade de
inventividade e imaginacao.

Em um estudo feito por Freitas (2007), adolescentes participantes relatam que, além da leitura,
0 RPG promove o desejo de producdo textual a partir da escrita, seja feito de maneira individual
ou coletiva, pois se apresenta como uma atividade prazerosa e atraente. Aradjo e Ramalho
entendem o jogo como algo que desafia a mente: “Um bom jogo prende a ateng@o do jogador
que busca, em ultima analise, entender como ele funciona e o que fazer para que os padrdes
apresentados pelo jogo sejam padrdes considerados bem-sucedidos” (2006, p. 2). Para Mesquita
(2006), ao colocar o jogador frente a conflitos - sem riscos maiores, criar tensoes e situacdes de
perigo, o RPG sujeita o jogador a encarar também, ainda que de forma imaginaria, confrontos
da vida real.



Conforme relata Braganga (2017), o RPG ja esté sendo utilizado também por terapeutas, como
ferramenta auxiliar no acompanhamento de sujeitos com dificuldades de comunicacdo ou
aprendizagem, englobando também pessoas com TDAH e Autismo. Hughes e Blackmon,
citados por Santos (2017, p. 49), foram pioneiros no uso do RPG como ferramenta
psicoterapéutica e “[...] articulam a importancia do RPG enquanto um instrumento relevante
para gque o sujeito tome consciéncia de si ao se ver projetado em um personagem criado e atuante
com 0 outro a partir de suas experiéncias simbélicas”. E no espago do RPG que muitos “[...]
jovens fabricam dores, tristezas e alegrias, [...] € justamente ai que animam seus sentimentos,
criando situag¢des de perigo imaginario, medo ou prazer mimético” (MESQUITA, 2006, p. 72).

Os alertas sobre a possibilidade do jogo originar, em sujeitos suscetiveis, alienacdo e o
escapismo da realidade é uma das coisas que esta associada a popularidade - ainda que baixa -
do RPG. Por permitir a criacdo de universos onde o0s jogadores podem se aproveitar de uma
maior liberdade, enquanto evitam dificuldades do mundo real, diversos estudos avaliam a
relacdo entre 0 RPG e esse comportamento problematico (VEIGA et al., 2017). Além disso, a
inclusdo do campo virtual d& ainda mais possibilidades de interacéo e socializacdo aos sujeitos
jogadores, tornando essa vivéncia cada vez mais atrativa e facilitada (VALERIANO;
MENDES, 2017).

N&o existe, atualmente, qualquer transtorno que esteja especificamente relacionado ao RPG,
entretanto, em casos onde 0 sujeito apresenta um caso de extremo investimento emocional e
afetivo com o jogo, pode haver um indicio de dependéncia e comportamento vicioso, lesando
assim relacionamentos sociais, afetivos e ocupacionais (SERBENA, 2010). Esse risco,
entretanto, se faz presente em outros jogos e até mesmo em outras atividades.

Ainda que ndo necessariamente indiquem patologias, as caracteristicas a seguir, segundo
Serbena (2010, p. 302), propiciam o contato de sujeitos suscetiveis ao transtorno acima com a
pratica do RPG: “[...] expressdo de caracteristicas pessoais diferentes das habituais [...], forte
énfase nos vinculos sociais estabelecidos no jogo, identificagio com o personagem,
possibilidade de utilizar o jogo como elemento compensatorio da vida real [...]”. Uma pesquisa
realizada pelo mesmo autor revela que a incidéncia de transtornos, apesar de parecer alta, esta
préxima da estimativa da populacao geral (SERBENA, 2010).

Uma pesquisa realizada em 1990 por Derenard e Kline, citados por Veiga e colaboradores,
contou com um questionario respondido por um total de 70 jogadores participantes, no qual se
mensura niveis de alienacao:

Os resultados ndo demonstraram niveis maiores de depressdo, suicidio e sentimentos
de falta de perspectiva nos jogadores, em comparacdo ao grupo-controle. Porém, o
nivel de alienacdo e de estranhamento cultural nos jogadores de RPG mostraram-se
mais altos em comparagdo aos ndo jogadores, e ainda mais altos nos jogadores
considerados mais envolvidos com o jogo, ou seja, que gastavam mais dinheiro na
compra dos materiais necessarios as sessoes de RPG (2017, p. 161).

Essa pesquisa, entretanto, pode ser considerada como datada, apesar de atualmente ainda serem
levantadas hipoteses de déficit de habilidades sociais de jogadores e sua utilizacdo da relacéo
com o RPG para fugir de situacdes da vida real (VEIGA et al., 2017). Pesquisas mais recentes,
porém, alcangaram novos resultados, como é o caso do estudo realizado por Veiga e outros, que
“[...] ndo indicaram haver qualquer diferenga entre os repertorios de habilidades sociais dos
dois grupos de participantes” (2017, p. 167). O estudo ainda aponta que por mais que a estrutura
do jogo possa ocasionar em alienacdo por parte de jogadores, 0 RPG ndo necessariamente se
apresenta como fator para desenvolvimento de condutas inadequadas.



E importante destacar também que um certo nivel de escapismo é natural, pessoas
constantemente se sentem sobrecarregadas e utilizam diferentes formas de fugir da realidade,
como as redes sociais (CARVALHO, 2016). Portanto, os sujeitos regularmente buscam novas
atividades para que possam se distrair frente a situacdes de estresse e/ou outros desconfortos.
Ainda assim, durante a histéria do RPG, houveram diversas associacdes de crimes e
assassinatos com a pratica desses jogos, postulados de maneira pejorativa e perigosa pela midia
e organizagdes religiosas.

A imagem da atividade do RPG na sociedade foi significativamente afetada pela midia. Como
Mesquita aponta, “algumas ocorréncias mostradas na midia tradicional brasileira e estrangeira
relacionaram assassinatos a rituais do jogo, contribuindo com uma aura negativa em torno dessa
atividade lddica" (2006, p. 10). Os ataques religiosos a pratica do RPG, mais frequentes em
décadas passadas, utilizaram-se até mesmo de historias em quadrinhos como meio de
divulgacao, relacionando fantasia com satanismo (VASQUES, 2008).

E notodria a influéncia que a midia exerce na sociedade, visto que é uma das areas de maior
producdo e construcdo do imaginario, e por isso, se faz importante apontar para a necessidade
de uma maior responsabilidade que essa deve ter perante a sociedade (SOUZA, 2006). Apesar
disso, o processo de difamacdo do RPG foi também indiretamente responséavel pela sua
maturacdo, como aponta Rocha (2006), ao destacar que isso ocasionou na unido de jogadores
que objetivavam defender a atividade tdo querida pelos mesmos. Esse movimento, segundo o
autor, gerou um maior sentimento de comunhéo entre os jogadores, que até hoje atuam em
conjunto para fortalecer a ideia do RPG como uma atividade saudavel e prazerosa (ROCHA,
2006).

Com a ajuda do espaco virtual, jogadores de diferentes lugares se relinem para reconstruir a
imagem que o RPG tem no cenario nacional. Assim, muitos sujeitos se integram em grupos -
ou outras formas de relacdo - com o objetivo de resistir a influéncia negativa que a midia exerce
sobre 0 jogo e seus simpatizantes (FRANCISCO, 2014). Toda essa como¢ao, que conta com 0s
esforcos de jogadores, pesquisadores, autores e editoras, comeca a mudar a imagem que a
sociedade tem em relacdo ao RPG e, mesmo que essa atividade ainda ndo receba nenhuma
atencdo pela maior parte da populacéo, é evidente que o movimento transforma o RPG em um
jogo cada vez mais popular e bem visto entre muitos (ROCHA, 2006). Ceoni menciona que a
cultura em torno do RPG ja ndo é mais socialmente reprimida, e que 0s sujeitos que participam
dessas comunidades sofrem cada vez menos desaprovacao social (2020). Ademais, a autora cita
que, na realidade, existe hoje um mercado que abraca esse publico.

Jonas, citado por Mesquita (2006), ao realizar uma palestra acerca da comunidade de jogadores
de RPG, da destaque a cinco elementos caracteristicos do jogo: grupos formados por sujeitos
caseiros que se relacionam principalmente por causa do RPG; estimulo de criatividade e
producdo de escrita; habito e vontade de leitura; RPG como ferramenta pedagdgica; atividade
que agrada a todas as preferéncias, devido a amplitude de seus cenarios e sistemas.

O RPG, como comunidade, abrange pessoas dos mais variados niveis sociais, escolaridades,
classes econdmicas e idades. Essa estrutura heterogénea possibilita que os jogadores
desenvolvam uma maior facilidade em lidar com diferencas (CEONI, 2020). Ainda assim,
assuntos como inclusdo e compreensdo dos limites éticos s6 comegaram a surgir recentemente.
A atividade do RPG, atualmente, é vista por jogadores e estudiosos como um reflexo da
sociedade. Para Rodrigues, “A interpretacdo de papéis através do RPG contribui para a
construcdo de discursos histdricos, mesmo que ele seja criado no universo ladico" (2014, p. 29).

Um dos exemplos dessa dinamica entre 0 RPG e a sociedade encontra-se em sua propria origem.
No inicio, 0 RPG era considerado uma atividade exclusivamente masculina, por ser inspirado
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em jogos que retratam guerras e provocam estratégias de combate, elementos muito
relacionados ao entendimento do que € masculino em nossa sociedade. Além disso, 0 jogo
propunha uma simulacéo de violéncia, que néo interessava ao publico feminino (CARVALHO,
2016).

Visando avangar demandas sociais e propondo um mercado mais inclusivo, surgem os RPGs
Indies, com seus sistemas mais narrativos e suas regras mais simplificadas. Essa insercao, como
aponta Silveira (2019, p. 22), traz cenarios ainda mais diversos, ¢ incluem temas como “[...]
africanidades, indigenas, amor adolescente, dilemas existenciais”. O mercado reagiu
positivamente, e acompanhou a marcha da mudanca, através de langamentos e atualizagdes de
sistemas e cenarios ja consagrados. Esse movimento indica o zelo de parte da comunidade em
englobar novas discussdes e incluir grupos que de alguma forma foram
excluidos/marginalizados, tanto na sociedade quanto na propria comunidade rpgistica. A falta
de representatividade feminina - ou a ma representacdo, por exemplo, é constantemente
percebida pela comunidade e pelos estudiosos dessa (SILVEIRA, 2019).

Considerando que o RPG é sustentado por diversos niveis de relagdo entre os jogadores, que
precisam buscar diferentes formas de lidar com outro - seja personagem ou jogador, a
moralidade também é evocada durante o processo de jogar, na medida em que as historias levam
jogadores a passar por situacdes jamais pensadas (ou pensadas com menor frequéncia) na vida
real (VALERIO, 2012). E nesse contexto que também surge a urgéncia em discutir aspectos
éticos e morais dentro dos grupos de RPG. Hoje, na maior parte das vezes, o respeito mutuo, a
liberdade de expresséo, a parceria e a identificagdo de limites sdo todos valores alimentados
durante a pratica do RPG (NOGUEIRA, 2020). Ceoni descreve bem sobre essa mudanca na
comunidade:

Antes 0s jogadores se reuniam para criar 0s personagens e comecar o jogo, hoje alguns
grupos esperam outros cuidados na chamada “sessdo Zero”. Isso inclui uma conversa
sobre as limitagdes de cada jogador, os temas que cada um estd ou ndo confortavel
para abordar. Estupro, assédio, escraviddo e outros temas sensiveis sdo avaliados e o
grupo decide quais podem ou ndo aparecer durante o jogo. Isso é um contraste grande
com 0s jogos dos anos 1980 onde as fantasias de poder masculinas, no estilo Conan o
Barbaro, eram recorrentes e até esperadas no jogo, como descrito pelos autores ja
mencionados (2020, p. 26).

O processo de aprendizado no RPG envolve movimentos compartilhados entre os integrantes
de um grupo, como observacao, experimentacao, narracdo, imitacao e outros (NUNES, 2004).
Assim, os jogadores se desenvolvem juntos, enquanto dialogam leituras, conhecimentos e
estratégias em prol de alcancar o objetivo, a partir das decisdes feitas coletivamente. Os grupos
de RPG costumam ter, como Ceoni (2020) bem observa, nucleos fixos, isto é, se constituem
por jogadores que ja possuem vinculos, com nimero de participantes fixos - ou nimeros que
variam pouco.

Dentro de um jogo de interpretacdo de papéis, sujeitos compartilham emogdes, crencas, valores
e conhecimentos (NUNES, 2004). Como bem descreve luama (2015a), o RPG coloca o jogador
em um entre-lugar, onde ele se torna emissor e receptor de maneira simultanea, dindmica que
acarreta na vivéncia de um ato cultural através da poténcia de partilha entre os sujeitos. O autor
continua, apontando que o vinculo do grupo surge na medida em que 0s participantes podem
também se identificar uns com os personagens dos outros, desenvolvendo o senso de grupo
(IUAMA, 2015c).

No RPG, os jogadores aprendem, coletivamente, a cooperar, solucionar conflitos e tomar
decisdes em grupo. Um estudo realizado por Valeriano e Mendes (2017) aponta para 0 aumento
da autovalorizacdo e autoimagem positiva, causado pela propria interacdo com outros
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integrantes de seus grupos. Tajfel (apud VALERIANO; MENDES, 2017) aponta que em todo
sujeito ha a necessidade de um grupo que o aceite e compartilne dos mesmos valores e
preferéncias. Essa necessidade, quando suprida, pode resultar no desenvolvimento dessa
autoimagem positiva.

Por se tratar de uma atividade essencialmente comunicativa, Pereira (apud VASQUES, 2008)
considera que o RPG também possibilita 0 jogador a desenvolver sua expressao de maneira
organica, facilitando sua comunicagdo. O bom repertorio de habilidades sociais pode impactar
positivamente 0s sujeitos de maneiras diversas, contribuindo para um desenvolvimento
saudavel, bom desempenho e adaptacdo frente a dificuldades e desafios, ajustamento
psicossocial e autoprotecio (MENDES; BADARO, 2020).

Para Valério (2021), o potencial criativo do RPG faz com que os jogadores possam vivenciar
diversas experiéncias, trajando-se a partir de outras personalidades e lugares. E na criaco de
personagens que o sujeito pode expressar seu interesse em vivenciar outras existéncias, pois é
0 momento em que se manifesta a dimenséo do desejo em ser diferente (MESQUITA, 2006).
Figueredo e Kogut corroboram com essa percepc¢éo, ao identificar a criacdo de personagens
como “[...] um processo de reflexdo e entendimento, consciente ou ndo, dos proprios elementos
que constituem a identidade do jogador” (2017, p. 84).

Esse fenbmeno pode atribuir ao RPG um carater terapéutico, na investigacao de si e reflexdes
sobre si mesmo. Os jogadores, apesar de colocarem partes de si em seus personagens, tendem
também a colocar outras que ndo fazem parte de suas vidas. Para Mesquita (2006), essas partes
se referem aos tragos que os sujeitos jogadores desejam trabalhar em si, aprender a lidar. A
autora relata, em sua pesquisa, que esse fendmeno faz com que jogadores possam refletir em
seus personagens sentimentos nunca vivenciados ou aprofundados, e isso pode mudar a
perspectiva dos sujeitos, em relacdo a aceitacdo e negacdo de suas proprias caracteristicas - ou
caracteristicas ausentes (MESQUITA, 2006). Ainda, h4 também os jogadores que criam
personagens completamente diferentes de si, acreditando que a interpretacdo pode se tornar um
exercicio de toleréncia.

O vinculo entre jogador e personagem pode ocorrer em diferentes ritmos e niveis de intensidade.
Além dos ja citados, outros fatores podem contribuir ou dificultar essa associagdo, como “[...]
a frequéncia e a intensidade do jogo, o tipo de cenério, o conhecimento das regras e do mundo
de ficcdo que esta sendo utilizado, o nivel de conforto com o grupo de jogo, a imersdo no jogo
e a redugdo dos ruidos externos” (CEONI, 2020, p. 31). Algumas pessoas podem desenvolver
um afeto intenso para com seus personagens, 0 que provoca um forte sentimento de luto em
caso de morte desses personagens (MESQUITA, 2006).

3 METODO

Com base nos objetivos apontados, nota-se que o presente trabalho se configura como uma
pesquisa exploratdria de carater qualitativo, pois buscou desenvolver e esclarecer certas ideias
sobre determinados assuntos (GIL, 2008). O tema selecionado possui pouca producgédo
académica e cientifica, tornando dificil a formulacéo de hipdteses precisas e aprofundadas (GIL,
2008). Ainda, a presente pesquisa reconhece o complexo sistema humano de significados como
objeto de estudo e assume seu Vviés indutivo e descritivo (NEVES, 1996).

Em relacdo a coleta de dados, foram entrevistadas, individualmente, dez pessoas acima de
dezoito anos que praticam jogos de interpretacdo de papeis, regularmente, hd pelo menos um
ano. Espera-se que, com a pratica constante da atividade ha pelo menos um ano, os jogos de
interpretacdo ja possam estar incluidos na esfera psicossocial e cotidiana do sujeito, gerando
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assim resultados seguros. Essas entrevistas foram realizadas virtualmente, a partir da plataforma
Zoom. Assim, ndo houveram limitac6es geograficas, sendo apenas esperado que todos fossem
brasileiros.

O tipo de amostragem adotado para essa pesquisa é denominado como bola de neve, em que se
utiliza um sistema de cadeias de referéncias (VINUTO, 2014). Os primeiros participantes,
nomeados como sementes, foram alcancados pelo proprio ciclo de pessoas conhecidas pelo
pesquisador. A partir disso, foi proposto no final de cada entrevista que o entrevistado nomeasse
mais outras duas pessoas que cumprissem 0s requisitos, ocorrendo assim uma sequéncia de
indicacdes. Por se tratar de uma amostragem ndo probabilistica e haver diversas implicacdes
quanto a fidelidade dos resultados (VINUTO, 2014), foi solicitado que os entrevistados
indicassem sujeitos que ndo faziam parte de seu grupo de jogadores.

O instrumento selecionado para a coleta de dados foi a entrevista semi-estruturada. Essas
entrevistas, segundo Gil (2008), possuem um carater aberto e espontaneo, ainda que focalizadas
nas pautas previamente estabelecidas pelo pesquisador durante a elaboracéo do roteiro - jogos
de interpretacdo de papéis e impactos causados pela préatica desses jogos. As entrevistas foram
gravadas e transcritas, com todos 0s aspectos éticos devidamente assegurados.

Com isso, os dados coletados foram transcritos, analisados e interpretados através da Analise
de Conteudo, proposta por Bardin (1977). Esse modelo de analise consiste na classificacdo de
elementos que sdo diferenciados e agrupados a partir das variaveis obtidas, considerando
semelhancas e diferencas que surgem nas entrevistas efetuadas (BARDIN, 1977).

Levando em consideracgdo a variabilidade das respostas, foi necessario analisar as respostas de
maneira adequada, a fim de organizar as mesmas em diferentes categorias. Além disso, dados
como idade, localizagéo e género foram codificados e tabulados, com o objetivo de identificar
aparentes atravessamentos na seguinte pesquisa. A partir do processo de codificacdo e
tabulacdo, dados brutos puderam representar diferentes perspectivas (GIL, 2008).

Ainda, por se tratar de uma analise qualitativa, o processo péde ser dividido nas etapas de
reducdo dos dados, apresentacdo, e conclusdo. Esse processo, segundo Gil (2008), consiste, de
maneira resumida, na simplificacdo, selecéo e focalizacdo dos dados obtidos, seguido de uma
analise sistematica dos dados selecionados, compreendendo semelhancas e diferencas. Por
ultimo, esses dados sdo revisados, considerando os padrdes e as reflexdes emergentes.

Em relacdo aos aspectos éticos, como aponta o Art. 16 do Cddigo de Etica Profissional do
Psicologo (CONSELHO FEDERAL DE PSICOLOGIA, 2005), o pesquisador psicologo deve
avaliar os riscos envolvidos em sua pesquisa - seja pelo procedimento ou resultados, garantir o
carater voluntario e o anonimato dos participantes, assim como garantir 0 acesso aos resultados
da pesquisa para 0s mesmos. Ao pesquisador cabe, entdo, o dever da responsabilidade,
fundamentada nos principios fundamentais de respeito e promocao de valores como liberdade,
dignidade, igualdade e integridade do ser humano (CONSELHO FEDERAL DE
PSICOLOGIA, 2005).

Os aspectos éticos dessa pesquisa nortearam o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
com o titulo elaborado em linguagem facilitada e engloba a permisséo a pesquisa ap0s serem
elucidadas, operando com uma linguagem clara e apropriada. Foi atendida a Resolugédo 196/96
do Conselho Nacional de Saude (1996) sobre as diretrizes e normas regulamentadoras de
pesquisa envolvendo seres humanos. Os participantes puderam, a qualquer momento, desistir
de sua participacdo na pesquisa.

Para manter o sigilo dos entrevistados foram utilizados nomes ficticios, e levando em
consideracdo o tema de RPG, os nomes selecionados estdo associados a racas - ou origens -
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disponiveis no sistema de personagem de Dungeons & Dragons. Ademais, para fins de
identificacdo, aos entrevistados que relatam maior tempo de experiéncia com a pratica foram
adotadas “ragas originais” do D&D, que estdo presentes desde as primeiras edigdes. AsSim, 0S
nomes adotados para os entrevistados sdo: Genasi; Aarakocra; Elfo; Tiefling; Ando; Orc;
Draconato; Aasimar; Kenku; Tabaxi.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

No total as entrevistas tiveram a duracdo de 235 minutos e 39 segundos, apresentando uma
média de aproximadamente 23 minutos por entrevista. Das pessoas entrevistadas, oito
pertencem ao género masculino e duas ao género feminino. A faixa etéria pode ser dividida da
seguinte forma: quatro pessoas entre 18 e 22 anos; trés pessoas entre 23 e 27 anos; uma pessoa
entre 28 e 32 anos; e duas pessoas acima de 32 anos. Dentre o0s entrevistados, quatro residem
no estado de Espirito Santo, quatro residem em Minas Gerais, uma dessas pessoas reside em
Séo Paulo, e uma reside em Santa Catarina.

Com o roteiro semi-estruturado para as entrevistas, foi possivel, a partir da categorizacéo,
identificar respostas semelhantes que surgiram com elevada frequéncia. Dentre elas: oito dos
entrevistados tiveram seus circulos de amizade como uma das principais portas de entrada para
0s jogos de interpretacdo de papéis, cinco entrevistados tém sua relacdo anterior com a fantasia
como principal fator para o interesse inicial, a frequéncia de jogo adotada por seis dos
entrevistados é a semanal, todos os dez entrevistados tém/tiveram contato com o sistema
Dungeons & Dragons (D&D), todos os dez entrevistados jogam/jogaram em cenarios de
fantasia medieval, cinco dos entrevistados jogam/jogaram nas modalidades presencial e virtual
mas preferem o modo presencial, cinco entrevistados ja tiveram experiéncias como mestre mas
preferem assumir o papel de jogador e nove dos entrevistados participam atualmente de pelo
menos um grupo fixo. Outras respostas sao discutidas e aprofundadas nos tépicos seguintes,
assim como algumas das jé citadas.

4.1 O RPG COMO FERRAMENTA SOCIAL

Por se tratar de uma atividade intrinsecamente coletiva, ndo € surpreendente que muitas das
respostas evocadas pelos entrevistados estdo relacionadas a esfera social. Essas respostas
trazem os impactos positivos e negativos do RPG nas relacdes - e como funcionam suas
dinamicas, o desenvolvimento de habilidades sociais e 0 meio tecnolégico como ferramenta
auxiliar.

Como citado anteriormente, a maior parte dos entrevistados teve acesso ao RPG a partir de seus
proprios ciclos de amizade ou relagbes com outros familiares - como irmé&os e primos. Como
relata Elfo (2021): “[...] acabei conhecendo um rapaz, ele trabalhou comigo, € ele me mostrou
pela primeira vez, [...] s6 que ai eu tive muito interesse, perguntei a ele como que era”. Essa
informacao condiz com os estudos de Miranda (2005), onde 84% da amostra de sua pesquisa -
de um total de 22 sujeitos - aponta para amigos, familiares e colegas como principal responsavel
pelo primeiro contato com o jogo.

A maioria dos entrevistados revela que possui uma relagéo de grande intimidade com os
integrantes de seu(s) grupo(s) de RPG. Aarakocra (2021), ao ser questionado sobre sua
relagdo com outros integrantes do grupo, diz “[...] entdo eu diria até amor, uma relagdo
amorosa, ndo aquele amor roméantico, mas tipo, amor entre essas pessoas que amam a mesma
coisa, uma paixao pela mesma coisa, entdo cria um amor entre a gente”. Essa fala respalda os
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estudos de Miranda (2005), que aponta a pratica do RPG como uma atividade que mantém e
também intensifica as amizades, através do vinculo gerado. Essas relacdes saudaveis e
variadas que se formam dentro de um grupo, além de satisfazer os jogadores, se faz necessaria
para o ajustamento psicossocial dos mesmos, como aponta Ceoni (2020).

Ao longo das entrevistas, foram identificados dois caminhos diferentes quanto ao
desenvolvimento de vinculo entre jogadores. De um lado, pessoas que compartilham um
vinculo anterior, decidem jogar RPG, e sentem que a pratica intensifica essa amizade, como é
o caso de Aarakocra: “[...] o outro grupo ¢ mais uma desculpa pra amigos se reunirem, tem
muito isso, 0 grupo que € para Vocé jogar, e tem o grupo de amigos que SO quer se reunir e fazer
alguma coisa, e ai entra o rpg” (2021). Do outro lado, estdo pessoas que se conheceram por
causa do RPG e hoje realizam outras atividades em conjunto: “pessoas que antes eu so trocava
uma palavra ou outra, mas com o rpg a gente se conheceu, [...], a gente joga bastante, as vezes
a gente vai jogar alguma coisa mas acaba nem jogando e s6 fica conversando” (AASIMAR,
2021).

Segundo os entrevistados, 0 RPG também é um exercicio que estimula o desenvolvimento de
diversas habilidades sociais, como a desinibicdo, senso de trabalho cooperativo, capacidade de
se colocar no lugar do outro, abertura para o dialogo, resolucdo de conflitos, flexibilidade e
adaptabilidade nas relacdes, receptividade e respeito ao que é diferente, e aumento de repertério
social. Em seu estudo, Rocha (2006) identifica que gracas a forma em que se da, o RPG
proporciona uma dindmica que potencializa o desenvolvimento dos jogadores no que tange as
habilidades de interacéo social.

Aasimar (2021) conta como a pratica do RPG o ajudou no seguinte trecho: “eu ndo sou muito
de falar com pessoas completamente desconhecidas, sem ter um amigo por perto, [...], com o
rpg agora, eu ndo completamente travo falando com uma pessoa”. Rocha (2006) relata que,
apesar do que se é pensado sobre jogadores de RPG e a auséncia de competéncias sociais, a
pratica dessa atividade estimula uma postura comunicativa e social.

Aarakocra (2021) destaca sobre como o RPG auxilia 0s jogadores a criar um senso de trabalho
em conjunto no seguinte trecho: “[...] € acho que isso € 0 que eu mais gosto de ver as vezes, que
eles vdo comecando a aprender e entender as fraquezas e as fortitudes de cada um, e ai vocé vai
ver que um ja age de um jeito abrindo espaco pro outro, se ajudando”. Outros participantes,
como Genasi e Elfo (2021), concordam com tal percepcéo, reafirmando a contribuicdo do RPG
para uma conduta cooperativa e interpessoal. O senso de trabalho em grupo e a perda do
individualismo sdo destacados também em estudos como o de Rocha (2006) e Ceoni (2020).

Com o avanco da tecnologia, novas possibilidades de encontros surgiram para os jogadores de
RPG. Orc (2021) relata que, devido ao contato com o RPG, comegou a buscar interacoes e
trocas de experiéncias em diferentes plataformas, como o Discord, Youtube e Facebook.
Segundo o mesmo, “[...] com o passar dos dias, vocé vai jogando e ficando tdo ansioso que
VOCE comeca a procurar mais pessoas que tém experiéncia no ramo, [...], eu ja pedi informacdes
para outros mestres, para saber o que fazer em determinadas situagdes”. Como o entrevistado
aponta, “¢ um universo que vocé vai estar expandindo, assim, pra quem gosta né¢” (ORC, 2021),
indicando que essas ferramentas incentivam um senso de comunidade cada vez maior. Para
Valeriano ¢ Mendes (2017, p. 5), “[...] a virtualidade torna-se um meio amplo e facilitador para
se expressar, sendo o ciberespaco um fornecedor de diversdo, interacdo e lazer, devido a néo
obrigatoriedade de contato fisico ou fora do plano virtual”.

Além disso, € através da internet que jogadores barrados pela distancia podem se reunir e se
divertirem juntos. Kenku, ao ser questionada sobre a importancia dos jogos em sua vida, relata:
“[...] a mesa que eu td6 mestrando agora, tenho pessoas que estdo participando que sdo do Sul,
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tém pessoas do interior de Sdo Paulo, tem gente da Bahia, ou seja, abriu as portas para conhecer
muito mais gente, isso ¢ muito fantastico” (2021). Tiefling fala sobre como o RPG o ajudou a
se aproximar de seu irmao mais novo, que mora em outro em outro estado, no seguinte trecho:
“cle ficou interessado, [...], eu me via como crianca ali, e poder falar disso com ele, trazer ele
para o hobby, jogar com ele, foram oportunidade de criar memorias muito especiais, e mesmo
remotamente, eu sinto que me aproximou muito dele” (2021). Com isso, obstaculos de distancia
sdo superados e grupos de jogadores podem se reunir, independentemente dos espacos
geograficos (LIMBERGER; SILVA, 2014).

Ainda, durante as entrevistas, foram identificadas diversas outras formas de jogar RPG, a partir
da ampla gama de oportunidades que os aplicativos e as plataformas onlines oferecem. Genasi
(2021), apesar de dar preferéncia a partidas presenciais, conta sobre sua experiéncia com uma
modalidade diferente de RPG, em uma plataforma online, onde o jogador cria uma ficha de
personagem a partir dos moldes propostos por um servidor - com diversos outros jogadores e
mestres, e quando alguém do servidor deseja mestrar um jogo, ele escreve sobre a mesa nos
canais de comunicac¢do disponiveis e 0s jogadores expressam seu interesse na medida em que
cumprem os requisitos para participar. Esse sistema possibilita um grande fluxo de partidas, ao
mesmo tempo em que permite que jogadores e mestres se comprometam apenas em momentos
propicios.

Outra possivel modalidade de jogo se trata do RPG Escrito, que consiste, segundo Tabaxi
(2021), em um “mundo”, criado a partir do Discord e dividido em abas de conversa, cada uma
com seu propdsito - como por exemplo uma aba de regras ou de modelos de ficha, e a histéria
¢ contada em conjunto, como qualquer outra modalidade de RPG. Entretanto, o diferencial €
que os jogadores encenam por mensagens escritas. Segundo a entrevistada, “a diferenca ¢ que
0 rpg de mesa tem um dia especifico para acontecer, o escrito ndo tem dia especifico, é a hora
que a pessoa ta ali, que ela tem um tempinho [...], e assim a historia vai continuando” (2021).
Francisco (2014) destaca que por ter uma estrutura baseada na criatividade, 0 RPG é uma pratica
em gue 0s sujeitos podem constantemente estar inovando, criando novas formas de jogar e
adaptando formas antigas.

Apesar dessas novas modalidades de RPG, pelo menos metade dos entrevistados sdo inclinados
a manterem seus jogos presencialmente. Isso porque, segundo Elfo (2021), que joga RPG ha
doze anos, “[...] € necessario ter acesso as feigdes das pessoas e gesticulacdes, para vocé saber
o0 que realmente aquela pessoa té interpretando, [...] fica muito mais dificil de fazer isso se vocé
tiver numa mesa virtual né¢”. Tiefling (2021) também d4 preferéncia aos jogos presenciais,
alegando que “[...] ¢ melhor para criar conexao, mesmo com a camera é muito dificil criar o
estado de suspensao de realidade, de entrar narrativa, coletiva”. Assim, entende-Se que 0S jogos
que ocorrem de modo virtual acabam por limitar o contato entre jogadores e a imerséo narrativa.

Apesar das variadas contribuigdes positivas que 0s jogos de interpretacdo de papéis podem
trazer para o campo social da vida dos jogadores entrevistados, ha também os impactos
negativos nesse campo. Entre esses impactos, foram identificados os conflitos interpessoais e
as relagdes de toxicidade.

Os conflitos sdo, geralmente, tidos como algo comum e esperado por alguns dos entrevistados,
como aponta Genasi (2021): “[...] as vezes uma pessoa fica chateada por causa do estilo da
mesa, mas ai ndo é culpa do jogo, é culpa da forma que as pessoas estdo fazendo”. Elfo (2021)
diz que “como em qualquer outro tipo de jogo, acontecem rixas, desavengas, ¢ comum em
qualquer situacdo, mas eu gosto de contornar essas situagfes com contrastes muito grandes de
comportamento, [...], com um aperto de mao, um convite pra ter um encontro”.
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Diante disso, muitos jogadores apontam para a necessidade de maturidade, dialogo e respeito
entre os integrantes do grupo: “[...] entdo quando vocé tem um grupo, ¢ muito importante
manter e respeitar as relagdes entre as pessoas, ¢ também ter maturidade” (TIEFLING, 2021).
Um estudo realizado por Guimarées e Siméao (2008) revela que os conflitos que surgem a partir
das diferencas entre os integrantes do grupo podem romper o sentimento de compartilhamento,
entretanto, a mobilizacdo dos sujeitos envolvidos, ao reorganizar cenarios, regras, personagens
e compreensdes acerca da narrativa, permite soluc@es criativas, que sdo capazes até mesmo de
aperfeicoar as relacdes.

Por outro lado, as relagdes toxicas geram consequéncias maiores aos jogadores, como aponta
Aarakocra (2021) no seguinte trecho: “[...] era uma relagdo meio toxica, eu queria jogar com
outra coisa s que ele ndo deixava, entdo eu matei meu personagem, ele deu um jeito de reviver
ele, e matar 0 personagem que eu queria jogar”. Tiefling (2021) aponta que, apds uma discussido
interna em seu grupo, “[...] comegou a atrapalhar o hobby, o hobby comegou a ndo ser mais um
hobby, ficava chato, exaustivo, uma coisa que deixava a gente com ansiedade”. Nao foram
encontrados estudos aprofundados sobre questdes de toxicidade presentes nos grupos de RPG,
tornando-se assim um possivel tema para futuras pesquisas.

4.2 A IMPORTANCIA DO RPG PARA JOGADORES

De maneira geral, os jogadores entrevistados relatam que o0 RPG é importante para suas vidas,
reconhecendo seus beneficios em diferentes campos de sua esfera psicossocial. Durante as
entrevistas, foi solicitado que cada participante descrevesse 0 RPG a partir de sua perspectiva.
Apesar de alguns jogadores expressarem algumas respostas mais mecéanicas e objetivas, como
“[...] um jogo de interpretagdo, em que voce interpreta um personagem, que vocé cria antes um
mundo fantéstico né, essa ¢ a descricdo bésica” (ELFO, 2021), houveram respostas mais
pessoais, como € o caso de Kenku:

Rpg pra mim é um sonho de vida, é um plano de vida, porque a carreira que eu quero
construir é em cima do rpg que montei, eu quero fazer um jogo a partir da histdria do
rpg gue eu montei, entdo para mim ndo é s6 uma diversdo ou uma historia que eu
conto, é um plano de vida, um sonho de uma coisa que eu quero realizar, basicamente
eu acho que é o melhor jeito de eu colocar (2021).

Algumas descrigdes fazem referéncia ao elemento social do RPG, como “[...] uma oportunidade
de poder juntar todo mundo no negécio que todo mundo gosta e se divertir junto” (GENASI,
2021) ou “[...] um exercicio narrativo, intrinsecamente colaborativo, e que funciona melhor
presencialmente, ¢ uma forma de criar e compartilhar memorias de pessoas” (TIEFLING,
2021). Aarakocra aponta para uma das importancias do RPG no seguinte trecho: “[...] foi uma
questdo de viver pelo menos em algum lugar tendo contato com pessoas de verdade, entdo o
rpg foi muito importante para mim” (2021). Existem ainda as descri¢des que se voltam ao
elemento cognitivo, como define Orc (2021) em “[...] é um jogo de estudo, interpretagdo e
estudo, € um jogo dindmico, vocé consegue colocar o que Vocé pensa, vocé consegue colocar
todas suas agoes”.

Kenku, ao mencionar sobre os interesses e saberes que surgiram a partir da pratica do RPG,
comenta: “[...] agora que parei pra pensar, o rpg fez uma diferenca muito maior do que eu
pensava, porque muitas das coisas que eu comecei a fazer, especialmente de 2019 para ca, eu
s0 comecei a fazer porque eu queria fazer alguma coisa que ia gerar um impacto no rpg” (2021).
Elfo fortalece a ideia do RPG como promogéo de descoberta e realizagdo no seguinte trecho:
“[...] eu diria que grande parte da minha personalidade e da maneira como eu trabalho e estudo,
ou as minhas realizagdes, tem a ver com habilidades que eu adquiri em mesa” (2021).
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Aasimar reconhece que do RPG o fez perder o preconceito que possuia em relacdo a livros e
outras atividades imaginativas, e hoje se apresenta como uma pessoa interessada em leitura:
“[...] é por conta de RPG que eu adoro ler livro, hoje em dia eu tenho mais de 30 livros que eu
cheguei a ler” (2021). Isso condiz com o estudo realizado por Mesquita (2006), que ao
acompanhar a trajetoria e préaticas de um grupo de jogadores de RPG, percebe que a leitura é
valorizada por esses sujeitos e que muitos jogadores entraram em contato com esse habito
apenas apés o RPG.

Os entrevistados apontaram para diversos aprendizados adquiridos com a pratica dos jogos de
interpretacdo de papéis. Ao longo da pesquisa, foi constatado que essa atividade possibilitou a
superacdo de distintas formas de pensar e se comportar. Draconato (2021) afirma que o RPG
abriu porta para diferentes perspectivas, o que o tornou uma pessoa mais empatica: “[...] antes
eu tinha uma visdo um pouco mais individualista, ndo conseguia tentar me ver em outra
situacdo, [...], ndo pensava em outras respostas, ndo pensava em outras realidades”.

A préatica do RPG também pode resultar em uma postura mais proativa, menos acomodada,
onde 0 medo dé lugar ao crescimento: “[...] acredito que uma coisa que o0 RPG mudou em mim
foi isso, essa questdo de eu ser capaz de superar alguns limites e alguns medos, [...], essa questdo
de criar novas amizades, novos lagos, conhecer novas pessoas, conhecer novos mundos”
(ANAO, 2021). Tabaxi reconhece a importancia do RPG em sua vida a partir dos aprendizados
que adquiriu. Segundo ela, o RPG “[...] ¢ um jogo que te ensina algumas li¢des de vida, tipo, te
ensina a ver a vida de uma outra forma, e ajuda bastante no amadurecimento da pessoa, porque
querendo ou ndo, o rpg ¢ como se fosse um simulador de vida”. Esse relato entra em
concordancia com o que conta Rocha (2006), ao descrever o RPG como treinamento para
situacOes reais, onde os jogadores podem, em um campo seguro, lidar com seus medos e
limitacGes, ponderando sobre como supera-los.

4.3 BENEFICIOS COGNITIVOS E IMPACTOS NA SAUDE MENTAL

Os entrevistados apontaram para beneficios e outros impactos do RPG para além do campo
social, como os campos cognitivo, expressivo, profissional e até mesmo cultural. Dentre as
respostas, destacam-se também as mencdes sobre 0 RPG como forma de aliviar sintomas
psicolégicos - e como a atividade pode se tornar uma obsessao. O RPG também € referenciado
pelos entrevistados como um meio potencial de busca por novas atividades e expansdo de
diferentes repertorios.

De maneira geral, a maioria dos entrevistados foi capaz de reconhecer e citar 0s impactos
positivos da pratica do RPG no campo cognitivo. Dentre os impactos ao longo das entrevistas,
estdo a criatividade, abertura para novas perspectivas e ideias, resolucdo de problemas,
raciocinio ldgico, calculos matematicos, organizacdo de tarefas, adaptacdo, aumento de
repertorio cultural e cientifico, capacidade de planejamento e conducdo, discernimento de
causalidade e habito de leitura.

Genasi, que da preferéncia a jogos repletos de dificuldades e focados na sobrevivéncia, aponta
gue o RPG estimula os jogadores a encontrarem alternativas eficientes, a partir dos recursos
dispostos, para lidar com os problemas apresentados no jogo (2021). O mesmo conta, ao longo
da entrevista, sobre duas situagbes onde precisou usar a sua criatividade para superar 0S
obstaculos enfrentados pelo seu personagem. Mesquita aponta que é o aspecto provocador do
jogo que desenvolve a criatividade dos sujeitos, pois o RPG “[...] langa uma miriade de
situagdes que propiciam um olhar inquieto e instigante para que o rpgista responda” (2006, p.
61).
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Aarakocra relata que o0 RPG o ajudou a fazer calculos matematicos, tendo em vista que essa
pratica envolve regras, porcentagens e estratégia: “[...] fazer calculos matematicos, na hora de
ficar somando as coisas, e as vezes, s6 tipo, de associar nimeros, sé raciocinio l6gico mesmo,
influenciou bastante” (2021). Rocha aponta que o ““[...] equilibrio entre as regras e a liberdade
que a pratica do RPG coloca em movimento durante uma sessdo de jogo cria um ambiente
bastante fértil para o desenvolvimento do raciocinio em cada um dos jogadores” (2006, p. 81).

Alguns jogadores apontam que o RPG estimula os jogadores a criarem novas perspectivas para
lidar com diferentes situagdes em suas vidas. Genasi cita que “[...] quando vocé tem que pensar
para resolver um problema que o personagem resolveria do jeito muito diferente do que vocé
pensa, entdo vocé consegue criar uma perspectiva de uma oOtica diferente” (2021). Genasi
continua, afirmando que a constante pratica do RPG provoca nos jogadores uma busca por
diferentes alternativas, que vdo além de uma reacdo simples. Tiefling endossa esse ponto de
vista, alegando que, “[...] se colocar para vivenciar personagens que sao completamente fora do
gue € normal para vocé, te expBe a novas realidades, novos assuntos, novas tematicas, abrange
horizontes, da repertorio, sinceramente ¢ minha parte favorita” (2021). “Essa vontade de
aprofundar conhecimentos sobre mitologias e culturas [...], leva esses jovens a aprender artes
marciais, outras linguas e ali o grupo vai dividindo esses interesses” (MESQUITA, 2006, p.
66).

O relato de Kenku endossa a compreensdo do RPG como estimulo cognitivo e educacional. A
entrevistada relata que teve conhecimento da existéncia do RPG a partir de um de seus
professores: “[...] o meu professor de lingua portuguesa ¢é escritor, e ele era apaixonado por
RPG, e numa das didaticas de trabalho dele, ele fazia rpg com a gente na sala de aula, para
estimular a escrita de texto” (2021). O ambiente educacional ¢ citado por outros entrevistados
como porta de entrada do RPG: “[...] e depois eu conheci o RPG de mesa, eu tinha um professor
na minha faculdade, inclusive, que mestrava o RPG de mesa, entdo foi mais pelo meio mesmo,
o meio que eu frequentava” (TABAXI, 2021). O estudo das possibilidades do RPG no ambito
educacional se mostra como um fértil campo de pesquisas, e para Braganca (2017), esse
fendmeno esta associado ao carater ludico que se apresenta cada vez mais proveitoso em sala
de aula.

Como uma atividade de carater essencialmente narrativo, 0 RPG também possibilita a quebra
de barreiras interpretativas. Genasi (2021), jogador do género masculino, expde gue aos poucos
perdeu seu preconceito em interpretar personagens femininos, reconhecendo que a diversado €
o fator principal. Segundo o mesmo, encenar permite que os jogadores se cologuem em novas
posicdes. Essa ideia é reforcada por Aarakocra, que define os jogos de interpretacdo de papéis
como “[...] um mundo de imaginagdo que voce pode ser outra coisa, voc€ pode vivenciar outras
historias, [...], vocé pode deixar sua imaginacgéo fluir e sem medo de ser julgado, sempre vi 0
rpg como uma criagdo de um espago seguro” (2021). Segundo Mesquita, “os jogadores de RPG
procuram no jogo a possibilidade de extravasar emog¢fes que muitas vezes ndo se sentem a
vontade de manifestar em sociedade” (2006, p. 71).

O jogo de interpretacdo de papéis também desenvolve a expressdo de jogadores. Kenku (2021),
que estudou teatro, relata que essa atividade permitiu com que ela aprimorasse sua escrita: “[...]
eu consegui dominar um pouco mais a emo¢do na minha escrita, que eu usava nos meus
trabalhos de escola e nos roteiros que eu escrevia no grupo de teatro”. Aarakocra ressalta que
passou a se atentar mais aos aspectos expressivos: “[...] e eu pensei em como isso influencia na
atuacdo, e enquanto mestre, eu tento mudar ao maximo a minha linguagem corporal e a minha
voz” (2021). As falas aqui relatadas entram em sintonia com as falas dos entrevistados da
pesquisa realizada por Rocha (2006), em que 0s jogadores contam que com 0 RPG puderam
desenvolver habilidades como expressdo oral e corporal, extroversdo e escrita.
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Para além disso, alguns entrevistados identificam a pratica do RPG como um possivel recurso
para lidar com sintomas psicologicos. Aarakocra afirma que essa atividade o ajudou a lidar com
um episodio de depressdo: “salvou parte da minha vida, [...], o rpg foi sempre um momento em
que eu poderia entrar, conversar, fazer alguma coisa aqui para escapar da realidade” (2021).
Tabaxi (2021) comenta sobre o carater terapéutico dos jogos de interpretagdo de papéis:
[...] vamos supor que na sua vida pessoal vocé ta passando por muitos problemas, vocé
td comecando a apresentar quadro de ansiedade ou depressao, que sd0 muito comuns
hoje em dia, quando vocé vai jogar, as sessdes normais costumam ter 4 horas né, e
durante 4 horas, vocé esquece de tudo, porque vocé entrou em outro mundo, [...], a
pessoa esquece um pouquinho de tudo o que ela ta passando, e ela foca em outra coisa,
e esse tipo de distracdo € muito importante, principalmente para uma pessoa que ta
eventualmente passando por picos de ansiedade elevados, ou que ta tendo uma
depressdo, pode ajudar bastante.

Os estudos citados nessa pesquisa revelam uma amplitude de potencialidades do RPG como
instrumento terapéutico. Braganca (2017) menciona que terapeutas ja estdo utilizando o jogo
em acompanhamentos de sujeitos com dificuldades de comunicagdo ou aprendizagem. Além
disso, 0 RPG € capaz de assistir o sujeito a tomar consciéncia de si (HUGHES; BLACKMON
apud SANTQOS, 2017).

Apesar de causar impactos positivos na satde mental do sujeito, 0 RPG, como qualquer outra
atividade prazerosa, pode se tornar um vicio, gerando consequéncias prejudiciais aos sujeitos
jogadores. Tiefling (2021) conta que, atraves do acompanhamento psicol6gico, pdde
reconhecer o prejuizo que a fixagcdo no RPG causou em sua vida: “[...] por ter sido exposto t&o
novo a essa atividade, e ter usado ela como uma valvula de escape em todo meu
desenvolvimento como pessoa, eu acabei criando uma dependéncia com ela, uma certa
obsessao”. Diversos estudos (SERBENA, 2010; VEIGA et al., 2017) apontam que, apesar dos
jogos de interpretacdo de papéis apresentarem um ambiente propicio para comportamento de
escapismo e alienacdo, o0 RPG ndo esta necessariamente ligado a isso.

Ainda que o RPG tenha aliviado sua ansiedade durante a formag&o no ensino superior, Tabaxi
(2021) conta que, gracas a sua impaciéncia, frequentemente se sente ansiosa para descobrir
sobre o desenrolar das aventuras que joga. Essa forma de distracdo também € citada por outros
entrevistados: “[...] as vezes tu ta lendo um texto para faculdade, ta tendo que estudar para
faculdade, mas a cabeca ta, tipo, presa no mundo da fantasia” (AASIMAR, 2021). Tal
fendmeno, identificado em outros estudos (CARVALHO, 2016; VEIGA et al., 2017), pode
impactar o sujeito de diferentes formas. Através do relato acima, € possivel associar a pratica
do RPG com um baixo rendimento académico, entretanto, ndo foram encontradas referéncias
que suportem essa relacao.

4.4 DINAMICA PERSONAGEM-JOGADOR

Dentro de todo o funcionamento do RPG, a dinamica entre personagens e jogadores é de suma
importancia e, portanto, a forma como essas duas partes se relacionam influenciam outras
esferas dentro e fora do jogo. Uma das questdes que podem ser levantadas a partir disso é a
representatividade. Kenku discorre sobre essa tematica, alegando que passou a reconhecer a
importancia desse fator através do RPG: “[...] eu ndo via personagens |[...] acima do peso ou
outras etnias, e parar para pensar que eu preciso ter a consciéncia, e criar personagens diferentes
para as pessoas se identificarem é uma coisa que eu comecei a adquirir” (2021). O estudo de
Silveira aponta que, atualmente, boa parte da comunidade de RPG passa a reconhecer a falta de
representatividade e a importancia de uma mudanca nesse cenario (2019).
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Para além da representatividade e identificacdo vivenciada pelos jogadores, diversos outros
fatores parecem afetar o funcionamento da dindmica Personagem-Jogador. Nessa pesquisa, a
dindmica foi dividida em trés momentos: quando o jogador aproxima 0 personagem para Si;
guando o personagem aproxima o jogador para si; quando ambos personagem e jogador
caminham lado-a-lado.

O primeiro desses momentos pode ser exemplificado por Ando, que diz gostar muito de jogar
com Paladino. Segundo ele, essa classe de personagem reforgca valores como persisténcia,
coragem, motivacdo e boa moral, valores muito admirados e reforcados pelo sujeito
entrevistado (ANAO, 2021). Orc declara que a ideia de colocar parte de si em seus personagens
foi uma das coisas que mais mantiveram seu interesse na pratica do RPG, como aponta o
seguinte trecho: “[...] vai ter uma coisa minha, que eu estou fazendo, e isso que me despertou
mais, porque vocé ndo sé joga, € como se tivesse um pedacinho seu que vocé coloca no jogo e
que vocé quer desenvolver, e isso me chamou bastante aten¢ao” (2021). Como Carvalho (2016)
menciona, 0 personagem em jogo se apresenta como uma oportunidade de cada jogador projetar
0s desejos e ambicOes que possui em si.

Inclusive, Orc (2021) relata sobre como essa projecao faz com que ele se frustre ao perder seus
personagens: “[...] como eu disse, cada vez que eu crio um personagem de RPG, tanto online
guanto de mesa, € um pedacinho que eu t6 criando ali, no sentido de ser uma parte que o RPG
me proporciona ser”. Mesquita (2006), em seu estudo, se preocupava em compreender como se
dao as reacbes dos jogadores ao lidar com a morte de seus personagens. Para a autora, 0S
jogadores sdo afetados a depender do vinculo construido entre as partes, e alguns jogadores até
mesmo prestam homenagens aos personagens. O fendmeno da morte dos personagens,
portanto, afeta o sujeito em sua subjetividade e traduz a imers@o que o mesmo constréi dentro
de sua narrativa, podendo causar tristeza, preocupacéo e luto (MESQUITA, 2006).

“Muitas vezes meus personagens ndo tinham um objetivo de vida, [...], eles eram um pouco
cadticos, entdo depois de uma certa mesa de RPG de Vampiro, eu percebi como ter um real
direcionamento, ter uma divisdo de personalidade, tipo, como fazer o personagem”
(AARAKOCRA, 2021). O entrevistado conta que, através do seu personagem, percebeu que
Ihe faltava direcionamento, e assim teve a oportunidade de aprender com seus personagens:
“[...] eu sempre tive uma crise de impostor e eu sempre me achei muito sem personalidade, sem
gosto, sem ideias proprias, e entdo o rpg me deu um aumento de autoestima e confianca, de
definir o meu ego, o meu Eu” (AARAKOCRA, 2021). Barbosa (2017) aponta que ¢ a relagdo
criativa entre fantasia e realidade que permite que o sujeito jogador observe e possa superar
questdes antes ignoradas em sua subjetividade, produzindo assim aprendizado.

O relato acima é um exemplo de situacdo em que o personagem evoca alguns aspectos no
jogador, possibilitando um desenvolvimento do sujeito. Essa dindmica pode estender para alem
de uma relagéo subjetiva, podendo também trazer uma evolugdo mais técnica, como pode ser
identificada no seguinte trecho: “[...] eu ja tive que pesquisar coisa de biologia que nunca vi na
vida por causa de personagem, acho bem legal isso, era um bidlogo e eu tive que procurar sobre
como ¢ que funcionava coisas de cogumelo” (TIEFLING, 2021). Para que o jogador alcance
um maior desempenho com seu personagem, muitas vezes é necessario que 0 mesmo busque
novos conhecimentos e aprenda novas ligdes. Jogadores fazem isso visando se apropriar mais
das competéncias de seus personagens, tornando assim o jogo mais divertido e imersivo
(FREITAS, 2007).

Em alguns momentos, personagem e jogador caminham juntos, como demonstra uma das
entrevistadas, ao contar que péde evoluir sua aceitagdo em conjunto com sua personagem.
Tabaxi conta que sua personagem, em alguns momentos da historia, “[...] teve que aprender
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que nem tudo as vezes vai sair do jeito que ela espera que véo sair, e ela evoluiu esse ponto
nela, e eu percebi que eu também acabei evoluindo esse ponto na minha vida pessoal” (2021).
Tabaxi argumenta que “[...] cada personagem que a gente cria tem uma parte de nds mesmos,
se o seu personagem ta evoluindo, vocé esta evoluindo junto com ele” (2021). Sobre isso,
Mesquita (2006) aponta que muitas vezes 0S personagens recebem tracos que 0S Sujeitos
jogadores desejam trabalhar em si. A autora cita que essa dindmica possibilita com que o
jogador confronte seus sentimentos e caracteristicas com maior facilidade.

4.5 CONTRASTES EM GERACAO

A pesquisa contou com sujeitos entrevistados de diferentes idades e diferentes tempos de prética
do RPG. Dos dez entrevistados, pelo menos trés jogam RPG ha mais de dez anos e possuem
mais de trinta anos de idade. Foi identificado que esses sujeitos apontam para alguns pontos em
comum, enquanto o outro grupo de entrevistados - jogadores mais jovens e menos experientes
- apontam para problemaéticas distintas.

A midia, como canal de divulgacao e entretenimento, € uma importante porta de entrada para o
RPG. Aarakocra, de vinte anos, conta que tomou conhecimento do RPG a partir de videos sobre
o desenho “Caverna do Dragdo”, e que seu interesse nessa atividade cresceu apos ouvir alguns
podcasts relacionados ao tema (2021). Essa porta de entrada, entretanto, é modificada conforme
seu contexto historico. Ando, de trinta e cinco anos, aponta que conheceu 0 RPG pelas revistas
Dragdo Brasil, que fazia muito sucesso em sua época (2021). Como Freitas (2007) cita, revistas
especializadas como a Dragdo Brasil eram um recurso comum utilizado pelos jogadores de
RPG mais veteranos. Essa revista, langada em 1994, possibilitava que o0s jogadores
compreendessem linguagem e signos presentes no RPG (MESQUITA, 2006), contando com
manuais de instrucdo, recursos complementares e literatura acerca do tema (FREITAS, 2007).

Apesar da midia servir como porta de entrada para diferentes geracdes de jogadores, e levando
em consideracdo que a divulgacdo do RPG tende a continuar crescendo nos proximos anos
(CEONI, 2020), foi percebido ao longo das entrevistas que a preocupacdo de como 0 RPG pode
ser representado e divulgado para a populacdo é mais presente em jogadores de geracdes
passadas. Elfo (2021), jogador de trinta e dois anos, explicita bem sua preocupagdo no seguinte
trecho:

Infelizmente 0 RPG é mal visto, [...], eu acredito que deve ter alguma relagdo com
pessoas pensarem que € algum tipo de bruxaria, esta falando de divindades, esta
falando de demdnio, esta falando disso, e para evitar esse problema até, nessa Ultima
campanha, eu troguei 0s nomes, ai em vez de demdnios e anjos eu comecei a usar
outros, e ai eu estou aprendendo a fazer isso para o resto das campanhas, porque ai
vocé consegue, [...], mas agora vocé falar assim “lembra daquele dia, a gente topou
com um deménio”, eu acredito que pra mim o Unico aspecto negativo do rpg é esse.

Ando, ao ser perguntado sobre os impactos negativos do RPG, afirma que a pratica sé traz
beneficio, e que “[...] € uma coisa extremamente saudavel, eu acho que deveria ser bastante
divulgado para outras pessoas poderem jogar” (2021). O mesmo ainda revela que, do ponto de
vista dele, “[...] os impactos negativos estao na intencao da pessoa em si, quando ela tem uma
determinada intencdo ruim pra alguma coisa, [...], ai muita das vezes a midia acaba pegando
pro lado negativo, esquecendo do lado divertido” (ANAO, 2021).

Essa preocupacdo condiz com os estudos realizados por Mesquita (2006), Vasques (2008) e
Souza (2006), que escrevem sobre os frequentes ataques indevidos da midia e de organizac6es
religiosas para com o RPG, 0 associando a crimes e outras ilegalidades. Essa difamagéo, como
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apontam o0s autores, era mais comum em décadas passadas, 0 que justifica esse contraste
geracional.

Enquanto uma das principais questfes abordadas pelos jogadores mais experientes se trata da
midia e seus atravessamentos, 0s jogadores mais novos tendem a apresentar, como ponto em
comum, a percepcao do RPG - seus sistemas e cenarios - como reflexo da sociedade, ou pelo
menos como algo que possibilite o entendimento dessa. Para Genasi (2021), o RPG “[...] as
vezes faz perceber, por exemplo, problemas sociais que vOcé ndo consegue enxergar na nossa
sociedade, vocé passa a entender por causa de um personagem”. Mesquita conta sobre como
um dos participantes de sua pesquisa passou a agir depois de interpretar uma personagem
feminina: “ele comeca a experimentar o outro lado da existéncia humana, [...] isso o leva,
também, a observar mais o comportamento das mulheres, como vivenciam seus cotidianos,
percebendo as suas sutilezas e delicadezas” (2006, p. 102).

O sistema de RPG “Dungeons & Dragons (D&D)” ¢, segundo Aarakocra (2021), baseado em
esteredtipos europeus, € para ele, “[...] o livro do jogador as vezes dé carta branca para o mestre
ser racista com determinada raga do personagem, e cara, iSso as vezes deixa a mesa muito ruim,
muito pesada [...]”. O imagindrio estd, direta ou indiretamente, relacionado com a sociedade em
si e, portanto, 0 RPG pode ser entendido como produtor e receptor de formas de representacéo,
como reflexo e refletor da sociedade (PEREIRA, 2015). Essa afirmacéo é alimentada pelo relato
de Genasi (2021): “o meu personagem ¢ um tiefling, € um tipo meio deménio assim, eu sofro
racismo ativamente na mesa de todo mundo quase, ndo do grupo, mas todo mundo externo”.

Genasi, entretanto, assegura que isso “[...] foi uma coisa conversada antes da mesa, da questao
do racismo, a galera sentou e conversou [...], 0 combinado ndo sai caro né, como a gente
conversou, ta suave para todo mundo” (2021). Aarakocra diz que essa particularidade - sendo
D&D ou ndo, apesar de incomoda, o auxiliou em um aspecto: “o rpg me trouxe muitas maneiras
de como lidar com situacfes pesadas na vida real, [...] acho que saber limites morais e éticos, e
saber como lidar com situagdes dificeis de mortes e tudo mais, de gatilhos para outras pessoas,
me ajudou bastante nisso” (2021). Como citado anteriormente, Ceoni (2020) aponta que
discussOes sobre os limites da narrativa sao recentes dentro da comunidade de jogadores, o que
é confirmado pelas falas dos entrevistados.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos de interpretacdo de papéis impactam a esfera psicossocial dos sujeitos jogadores de
maneiras variadas. Como as entrevistas apontam, o0 RPG pode ser caracterizado como uma
importante ferramenta social, visto que afeta as relagdes, permite o desenvolvimento de
habilidades sociais e expandem o repertdrio dos entrevistados. Além disso, 0s jogos contribuem
para a aquisicdo de novas competéncias, assim como estimula a busca por novos saberes e
diferentes perspectivas.

Foi constatado que todos os entrevistados atribuem certo grau de importancia dos jogos de
interpretacdo de papéis em suas vidas. A discussdo aponta que todos, a sua propria maneira,
reconhecem que o RPG trouxe grandes impactos. Isso, é claro, se estendeu aos mais diversos
campos, como o relacional, cognitivo, terapéutico, artistico, entre outros. Assim, foi possivel
identificar varios temas que emergiram durante as entrevistas, como o contraste entre geragdes
e a dindmica personagem-jogador.

Dentre as dificuldades encontradas, ha o reduzido nimero de estudos feitos com o RPG no
Brasil, o que sustenta o carater exploratdrio da pesquisa. Acredita-se que, apesar de ter chegado
ao Brasil ha um pouco mais de duas décadas, pouco se fala sobre os jogos de interpretacdo de
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papéis no &mbito académico. Durante a pesquisa, entretanto, foi percebido o interesse crescente
da area da Psicologia nos estudos com o RPG.

Também é importante destacar a dificuldade em encontrar pessoas do género feminino -
principalmente se colocada ao lado da facilidade em encontrar jogadores masculinos. Ainda
que a explicacdo disso ndo tenha sido aprofundada na referida pesquisa, € provavel que a causa
disso esteja relacionada aos aspectos culturais que atravessam a nossa sociedade, como o
machismo, e portanto, se fazem necessarias pesquisas que visam investigar tais problematicas.

A pesquisa também evidenciou assuntos que podem ser aprofundados em pesquisas futuras,
como as diferentes perspectivas encontradas em cada geracao de jogadores, 0 uso da tecnologia
como ferramenta auxiliar aos jogadores, a forma como os sistemas e cenarios de RPG podem
retratar aspectos culturais presentes em nossa sociedade, 0 RPG como instrumento terapéutico,
entre outros.

Com isso, entende-se que essa pesquisa trouxe, como seu principal beneficio, a abertura de
discussOes diversas acerca dos sujeitos jogadores e sua relacdo com os impactos causados pelos
jogos de interpretacdo de papéis. A Psicologia, tendo como objeto de estudo a subjetividade
dos sujeitos, pode se apropriar cada vez mais do RPG como atividade que atravessa a percepcao
de jogadores, utilizando também dessa atividade para investigar potenciais ainda nao
descobertos para com o processo humano de existir.
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