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Resumo — Através dos Role Playing Games (RPGs) é
possivel explorar conceitos tedricos, ilustrar praticas e
apresentar situacfes que estimulam a criatividade e o grau de
entendimento do jogador no decorrer da narrativa, inclusive em
assuntos relacionados a Salde. O presente trabalho relata um
estudo de caso a partir de um RPG denominado “O chamado do
Curupira”, apresentado em sessdes de jogo para grupos com e
sem experiénciaem RPG de mesa. As sessdes foram gravadas em
audio e o contetdo da transcricdo foi analisado no programa
MAXQDA, com a finalidade de observar os dialogos
relacionados a assuntos cientificos, em especial ligados asatde.

Palavras-chaves — Role Playing Games, saldde, meio
ambiente, Divulgacéao Cientifica.

. INTRODUCAO

Em uma sintese das vérias definicbes de satide, um ser vivo
é considerado saudavel quando apresenta potencial para
realizar o que a natureza lhe prop6e. Nesse sentido, um animal
é saudavel quando capaz de obter seu alimento, proteger-se,
reproduzir-se e ter como expectativa de vida aquela que
caracteriza sua espécie, por exemplo [1].

Sob esta  perspectiva, popularizar  informagdes
relacionadas ao cuidado com o meio ambiente e apresentar
problemas ambientais que afetam os mais variados seres vivos
torna-se extremamente relevante na busca dessa sadde, em seu
sentido mais abrangente [2]. E, para que essa ideia atinja a
maior quantidade de pessoas possivel, é importante utilizar
um instrumento de fécil acesso, contextualizado e que possa
utilizar uma linguagem acessivel e atraente. O jogo, seja
analdgico ou digital, tem um grande potencial para satisfazer
estes requerimentos.

Mesmo quando se pretende abordar temas sérios e de
grande importancia, como a salde, os jogos se mostram
instrumentos efetivos, justamente por estarem diretamente
associados ao prazer, o que permite que um contetdo principal
possa ser passado de maneira informal, e até mesmo sem que
0s jogadores percebam que estdo sendo apresentados a novos
conceitos e desenvolvendo habilidades e novos contetidos [3].

Os Jogos Sérios sdo uma categoria de jogos que tem o
objetivo de instruir, educar, comunicar e conscientizar 0
publico sobre as mais variadas causas, divertindo e entretendo
na mesma medida [4]. Esses jogos podem ter grande
relevancia na popularizagdo da Ciéncia, por serem uma forma
de apresentar conteldo cientifico de maneira descontraida e
contextualizada.
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Dentre a vasta gama de jogos existentes, os Role Playing
Games (RPGs) se destacam pelo seu carater fortemente
ludonarrativo. Ou seja, a construcdo da narrativa é feita
durante e por meio do jogo, pelos jogadores enquanto estdo
vivenciando aquela experiéncia, a partir de seus personagens
[5]. S&o muito comuns durante as partidas o contato dos
jogadores com informagdes que ddo contextualizacdo a
narrativa, a cooperacao entre si e uma experiéncia imersiva.
Estas caracteristicas podem terminar ajudando os jogadores a
entrar em contato com as tematicas mais especificas.

Os RPGs tém sido usados de diferentes formas no que
tange a salde, como no caso de Limberger e Silva [7], que
utilizaram como ferramenta no atendimento psicoterapico,
auxiliando pacientes a resolver questdes particulares, como a
melhora da timidez e da depressdo. Scattone e Tucci [9], por
sua vez, criaram um RPG como forma de intervengdo para
pessoas internadas em uma clinica particular de tratamento
exclusivo para uso abusivo ou dependéncia de drogas, e 0 jogo
demonstrou efetividade no desenvolvimento da autoconfianga
dos participantes no enfrentamento de situaces de risco.

Dessa forma, como parte de uma pesquisa de dissertacdo
de mestrado, desenvolvemos um estudo avaliando o uso do
RPG como meio de promover a Divulgacdo Cientifica a
respeito do tema de Salde e Meio Ambiente. Para isso, foi
elaborado um RPG ambientado no Brasil contemporaneo,
tendo como inspiragdo os temas do meio ambiente, salde e
folclore. O jogo, denominado “O chamado do Curupira”, foi
experimentado por grupos de jogadores que ja eram
habituados a mecénica do RPG de mesa e jogadores que nunca
tinham jogado antes, com a finalidade de analisar a eficacia da
estrutura de jogo especifica dos RPGs como instrumento de
contextualizacdo e popularizacdo de conceitos relacionados a
salide, a partir de um estudo de caso.

Il. METODOLOGIA

Como primeiro passo de nossa pesquisa, fizemos uma
andlise do sistema de RPG Incorporais [6]. Este sistema
voltado para a educagdo, criado por Carlos Klimick e Eliane
Bettocchi, e hospedado em um website proprio. Ele foi
examinado para um melhor entendimento das principais
caracteristicas de um RPG e da forma ludonarrativa, tendo
sido posteriormente adaptado para que pudesse atender da
forma mais completa possivel o tema da presente pesquisa.

Quando a adaptacdo deste material estava pronta, foi
iniciada a pesquisa de campo. Apos a aprovacao do projeto
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pelo Comité de Etica da Escola Politécnica Joaquim Venancio
(Fiocruz), os participantes foram selecionados pela técnica de
amostragem de bola de neve, que ocorre a partir do contato
entre o pesquisador e o primeiro participante, que se encarrega
de chamar outras pessoas com o mesmo perfil, dentre seu
circulo de conhecidos. Os participantes (com idade que
variavam entre 18 e 74 anos) concordaram com pesquisa €
assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido,
liberando suas sessdes para serem gravadas eanalisadas.

A pesquisa contou com 12 participantes. Foram realizadas
trés sessBes de jogos, duas com participantes inexperientes e
uma com participantes experientes, tendo 4 jogadores em cada
grupo, além do mestre do jogo. Apds cada sessao de jogo, 0s
jogadores participaram de um grupo focal mediado para
discutir questdes que foram levantadas durante os desafios. As
sessbes e os grupos focais foram gravados em audio,
transcritos e analisados no programa MAXQDA [8], uma
ferramenta para analise de conteido, com a finalidade de
destacar e discutir trechos da transcricio que fossem
relevantes.

I1l. RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo adaptado foi denominado “O chamado do
Curupira”. Ele teve como personagens principais as criaturas
do folclore brasileiro, enfatizando sua ligacdo com a natureza
e 0 meio ambiente, e teve como ambientacdo o Brasil
contemporaneo, subdividido nos principais biomas
brasileiros: Amazonia, Caatinga, Cerrado, Mata Atlantica,
Pampa e Pantanal.

Os participantes escolhiam os personagens, que ja tinham
suas caracteristicas prontas. Embora criar os proprios
personagens seja uma pratica comum nos RPGs, foi decidido
se remover a possibilidade de os jogadores fazerem seus
personagens para facilitar a mecanica do jogo para 0s
participantes sem experiéncia. Apesar dos jogadores
experientes relatarem que sentiram falta de fazer seus
personagens, 0s jogadores sem experiéncia admitiram que
seria muito mais complicado terem quefazer os personagens,
como é relatado no trecho aseguir:

Participante inexperiente 1: E mais facil ja ter pronto. A gente tem
esse costume de ter personagem pré-definido sempre.

As opg¢des de personagem (Figura 1) foram baseadas em
criaturas folcléricas, que também podem ser associadas aos 4
elementos: 4gua, terra, ar e fogo. A seguir, serdo apresentadas,
juntamente com suas caracteristicas:

Boitatd Caipora

Curupira

Saci

Fig. 1. Personagens do jogo "O chamado do Curupira”, desenhados
pelo cartunista Toni Cirilo, especificamente para esse trabalho.
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= Boitatd: controla o fogo, tem uma excelente visdo
noturna e manipula seres vivos através do olhar;

= Caipora: controla a terra, fala com os animais, tem uma
6tima pontaria, invoca animais e solta uma fumaca pela boca,
que faz a pessoa dormir por até 4h;

= lara: manipula a 4gua, tem uma voz méagica (capaz de
persuadir o0 humano que quisesse), tem pernas fora d’agua e
cauda de sereia dentro d’agua, além de ser boa em combate;

= Saci: controla o ar, tem poderes apenas com a carapuca,
é furtivo, especialista em ervas e faz, ndo sé ele mesmo, como
coisas desaparecerem e aparecerem onde elequer.

Além desses personagens, havia o personagem Curupira,
que era fixo, usado apenas pelo mestre do jogo e tinha como
principais caracteristicas: ser muito forte, agil, furtivo, grande
poder de convencimento, além de falar com animais, como seu
primo Caipora.

Cada um dos biomas brasileiros apresentava um desafio
com problemas ambientais especificos da area, prejudiciais
aos humanos e todos os seres vivos que la habitavam. Os
desafios ndo apresentavam instrucdes que permitissem 0s
participantes seguirem um roteiro, qualquer decisdo ou
concluséo de qual era o problema derivava da percepc¢ao dos
jogadores. Os desafios eram:

= Amazobnia: O Curupira conta que viu um rastro de
desmatamento no coracdo da mata. Muitos animais ja
morreram por outras arvores terem sido derrubadas, e esse
desequilibrio faz com que a comida fique mais escassa. As
arvores sdo importantes para abrigar os animais da chuva,
também, que ocorre quase todos os dias. Ele traz a noticia de
que a préxima arvore a ser cortada por eles é uma arvore bem
alta, antiga, com tronco bem grosso, cuja copa é capaz de
abrigar dezenas de espécies de aves, insetos, mamiferos, entre
outros. A arvore parece uma verdadeira cidade, que abriga
varias espécies e ele avisa que 0s animais estao desesperados,
pois cada vez mais seus ninhos e suas casas estdo sendo
destruidas pelos vilGes. Eles tém motosserras enormes,
gasolina e isqueiros, além disso, trés deles estdo armados. No
dia seguinte, 1a estdo os vilGes prontos para cortarem ndo sé
aquela arvore, como varias outras. Eles ainda ndo viram
nossos herais.

= Caatinga: os herGis chegam a Caatinga e ficam
assustados. Esta tudo completamente seco, muito mais do que
o normal. O chéo esta rachado, o pouco de vegetacdo morreu
e podem avistar 0ssos de mamiferos que nao resistiram a seca
e & fome. O céu ndo tem uma nuvem. Ao longe, avistam um
homem sentado em um banco de madeira, chorando, em frente
a sua casa. Se aproximam dele e percebem que ele estd mais
magro do que deveria. O homem diz que ndo chove ha muito
tempo e mesmo quando chovia, no solo ja ndo nascia nada,
estava completamente sem vida por tanto que os vildes tinham
mexido para tirar agua apenas para eles e suas fazendas. O
homem comenta que h& alguns quilémetros de distancia existe
uma fazenda dessas, mas 0 povo que ainda esta vivo ndo pode
entrar para beber 4gua e comer, muito menos osanimais.

= Cerrado: o grupo chega ao cerrado e toma um susto. A
agua estd amarela e o solo com grandes crateras. Poucas
plantas e poucos animais sdo vistos naquela area. Pode-se
perceber homens, mulheres e criangas trabalhando na sujeira,
em meio ao cheiro quimico forte, a mando dos vilBes, cavando
e cavando em busca de minérios. Varias pessoas estdo no seu
limite e ja ndo aguentam mais. O rio, proximo a eles, esta
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completamente poluido, e sdo rarissimos 0s peixes que
conseguem viver nele, ja muito doentes. Uma crianca de 10
anos fala para eles que foi vendido pelos pais para trabalhar
naquele local e que sonha em sair e poder estudar para ser um
professor. As pessoas ndo podem fugir, porque os vildes
detém todos os documentos e ficam prometendo pagar muito
dinheiro a elas em breve. Sem esse dinheiro, elas ndo tém
como sobreviver fora dali. Sabe-se que o principal vildo é
muito rico e aparece por la uma vez na semana, de jatinho,
para conferir o andamento das obras, ele esta sempre cercado
por trés outros vildes armados.

. Mata Atlantica: os animais estdo assustados com
tanto barulho e nunca viram tantas luzes antes. Chegaram a
pensar que a luz do dia tinha durado 24h, ja que estava sempre
claro, e, com isso, os animais que saiam apenas de noite,
tiveram que se manter escondidos. O grupo descobre que 0s
vilBes estdo construindo cada vez mais casas e prédios perto
da mata, desmatando para poder construi-los. Uma das
construcdes esta sendo feita numa parte da mata ja bastante
danificada, com o solo enfraquecido, arenoso e bastante
ingreme. Mas os vildes ndo ligam, pois vdo conseguir muito
dinheiro com a venda daqueles imdveis. Os insetos
terminaram morrendo, porque os vildes acham que eles
perturbam muito e mandaram dedetizar todo o local em volta.
Amanhd, o chefe dos vilGes ira fazer uma grande festa para
inaugurar o novo prédio (que ja esta comecando a rachar, mas
os moradores ndo sabem), e ird anunciar a area que sera
desmatada para construirem a quadra do prédio.

= Pampa: os animais mais velhos reclamam que
antigamente era tudo diferente. Todos viviam em harmonia e
ndo faltava nada. Depois que os vilGes levaram animais e
plantas novos para aquela area, a competicdo por comida ficou
maior e 0 solo ficou sobrecarregado. Eles ndo culpavam os
novos animais e plantas que tinham chegado, os coitados
estavam dando duro para se adaptar e diziam que a saudade de
casa apertava, ja que os vilées os tinham tirado de outros
cantos do Brasil. Com o passar do tempo, acreditava-se que ia
ficar muito dificil para todos os seres vivos dali e a busca pela
sobrevivéncia terminaria resultando em morte de véarios deles.
Os personagens estdo vendo uma fumaca ao longe e esti
escurecendo, com 0s animais noturnos comegando a se
manifestar.

= Pantanal: o grupo chega ao Pantanal e fica assustado por
ndo ver nenhum animal. Quando vai anoitecendo, boitata
percebe que os animais vao surgindo. O grupo pergunta o que
estd acontecendo, e eles falam que estdo com medo de sair e
serem cagados. Até os peixes preferem ficar entre as pedras ou
escondidos o mais fundo possivel. Os vildes sdo os
responsaveis pela caca e pesca ilegal e estdo vendendo lindas
aves para outros paises. Os animais contam que tém Varios
animais presos em um galpdo, em gaiolas, e que os vildes vdo
leva-los embora amanhd em avibes para outros lugares. Uma
arara azul est& desesperada para encontrar seus filhotes.

No decorrer dos desafios, propositalmente, o mestre do
jogo (Unico participante fixo em todas as sessdes e que foi
previamente escolhido, por ser bidlogo, divulgador cientifico e
ter uma grande experiéncia com RPGs) ndo personificavaos
vilBes, chamando-os apenas de vilbes. Mas, ao decorrer das
sessOes, percebeu-se uma tendéncia de os participantes
visualizarem os vilées como seres humanos, diferente dos
personagens jogaveis que eram criaturas do folclore brasileiro.
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Os jogadores tiveram a possibilidade de ter contato com
assuntos como biopirataria, construg@es ilegais, seca, fome,
trabalhadores em péssimas condiges, desmatamento e
trabalho infantil. E justamente da interacdo com esses
problemas e dos didlogos com os personagens nao jogaveis,
que sdo interpretados pelo mestre do jogo, diversas
abordagens e reflexdes foram observadas e destacadas, como
as falas apresentadas a seguir:

A. Momento 1:

Participante Experiente (Caipora): Temos que fazer com que mais
vidas sejam salvas, no lugar de mais mortes acontecerem, e que a casa
de vocés seja restaurada.

Mestre do Jogo Experiente (Macaco Bugio): E como vai ser isso?

Participante Experiente (Caipora): Esse humano desmaiado aqui
é a chave de tudo, ele é o culpado da casa de vocés estar sendo
destruida, dia ap6s dia.

O trecho referente ao Momento 1, destaca a preocupacgéo
do jogador em restaurar o equilibrio do bioma Mata Atlantica,
afetado por uma construcdo ilegal, para que os animais que la
habitam possam voltar a viver em harmonia novamente, sem
que sejam afetados por barulho alto, grande iluminagdo e
outros fatores que dificultam a estabilidade do nicho ecol6gico
daquela area, ou seja, as condicOes que permitem as espécies
viverem naquele ambiente.

B. Momento 2:

Participante Experiente (Boitata): Vou purificar a &gua com fogo,
mas ndo vou matar nenhum animal. Mas vou matar as bactérias e as
coisas ruins da agua, quando eu tacar fogo.

Participante Experiente (Caipora): Bactéria também é ser vivo.

Participante Experiente (lara): Bactéria também serve pro peixe,
cara.

No Momento 2, alguns jogadores se atentam para uma
possivel acdo de outro jogador que inclui, entre “as coisas
ruins”, as bactérias. Como eles afirmam, nem todas as
bactérias tem funcionalidade negativa para os demais seres
vivos. Algumas sdo extremamente importantes para a
sobrevivéncia de outros animais e plantas, como por exemplo
as cianobactérias, que sdo bactérias fotossintetizantes, cruciais
para o planeta Terra, desde a época em que 0 oxigénio erararo,
além de seu grande desempenho na fixac&o de nitrogénio para
as cadeias troficas.

C. Momento 3:

Participante Inexperiente (Caipora): Se eu soubesse, teria levado
meus amigos macacos para la, que ai o bonde ja estava formado para
lutar contra o mal.

Mestre do jogo: Vocé teria que tomar cuidado para ndo introduzir
uma [nova] espécie 14. Talvez desse um problema sério.

Participante Inexperiente (Caipora): E, tem esse ponto. Mas, tudo
bem, vou formar o bonde de outro jeito.

O Momento 3 representa um didlogo em que a
problemética de uma introducdo de nova espécie em um
bioma diferente é apresentada. Quando uma nova espécie
chega em um ambiente, a fauna e flora nativa daquele local
tende a sofrer consequéncias ruins por causa de fatores como
maior competicdo de espaco e alimento. Esse contexto tende
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a ser ruim ndo sd para a sobrevivéncia dos seres que chegaram
como para a dos que ja estdo naquela area, também podendo
afetar economicamente aquela regido.

D. Momento 4:

Participante Inexperiente (Saci): Eu pego umas ervas do chdo,
boto no meu cachimbo e acendo.

Mestre do jogo: Qual erva vocé pegou? VVocé é um especialista em
ervas. Vou te dar uma lista de ervas da Amazobnia. Plantas
medicinais da Amazodnia, a farmécia do indio: agoita-cavalo ajuda
na circulagdo, colesterol e pressdo alta, alcacuz que € anti-
inflamatorio, alecrim contra febre, histerismo e nervosismo, boldo
caso esteja ruim da barriga, cascara sagrada para prisdo de ventre,
confrei que estimula os glébulos vermelhos e é étimo cicatrizante.
Vocé ta vendo tudo ai perto de vocé.

No Momento 4, algumas ervas medicinais tipicas do
bioma sdo apresentadas. Esse tipo de planta apresenta acéo
farmacoldgica que pode ajudar a curar ou tratar doencas, e
chegam a ser a Unica forma de acesso a remédios de algumas
comunidades. Além disso, comumente sdo extrato de drogas
gue chegam a ser patenteadas.

Durante o grupo focal, quando perguntado aos grupos de
jogadores como ele se sentiam em relagéo aos problemas que
tinham sido apresentados nos desafios e o que eles faziam para
resolver, as respostas tenderam a demonstrar que ficavam
revoltados por tudo aquilo acontecer. Além disso, admitiram
fazer agBes que ajudavam o meio ambiente em pequena
escala, como ndo usar copo descartavel, ndo prender aves em
gaiolas, ensinar para criancas como ndo poluir e agredir a
natureza, compartilhar denlncias nas redes sociais, entre
outros.

Quando questionado o que eles achavam da utilizacdo de
jogos como “O chamado do Curupira”, as respostas foram
positivas. E, tanto quem tinha experiéncia em RPGs como
guem nunca tinha jogado antes, comentou que jogos com
objetivo aberto e que dao liberdade para o jogador tomar o
rumo que quiser, sdo divertidos entre outros motivos, por nao
utilizarem uma linguagem cansativa e formal, parecendo
guestdo de prova. Um dos participantes, inclusive, chegou a
falar da importancia desse tipo de jogo, que faz com que o
jogador aprenda com 0s Seus erros.

Os participantes também chegaram a comentar sobre a
diferenca entre as pessoas que fazem coisas ilegais sem
perceber, porque sdo colocados naquela situacdo e ndo tém
saida (como pedreiros de obras ilegais, que apareceram no
desafio do bioma Mata Atlantica), e daqueles que fazem coisas
erradas tendo plena consciéncia de que aquilo ndo é correto
(como cacadores, grileiros e donos de madeireira, que
apareceram no bioma Amazdnia).

IV. CONCLUSAO

Estas primeiras experiéncias sugerem que a utilizacdo de
um Jogo Sério, especificamente na forma de um RPG, na
apresentacdo e na popularizacdo de assuntos que permeiam 0
cuidado com o meio ambiente pode ser muito produtiva.
Especialmente tendo-se em vista que a 0 meio ambiente € um
tema importante na atualidade e fator que é essencial para o
equilibrio e as condic¢Bes que regem a vida noplaneta.

Foram mostrados aqui alguns momentos em que oS
jogadores tiveram contato com conceitos especificos da
Ciéncia, em especial relacionados a salde, o que nos leva a
creditar que jogos como 0 “Chamado do Curupira” podem ser
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uma forma de reflexdo que, juntamente a outros fatores, pode
se concretizar na mudanga de atitudes.

Independente de experiéncias anteriores ou ndo com
RPGs, 0 contetido conseguiu ser exposto em todas as sessoes,
e os proprios jogadores admitiram ter aprendido, se entretido
e gostado da experiéncia. O que nos leva a acreditar que a
mecanica dos Role Playing Games pode ser apresentada de
forma facilitada e adaptada para incluir pessoas independente
do seu nivel de experiéncia, com a finalidade de comunicar um
conteudo relevante.

As andlises apresentadas aqui refletem apenas uma parte
dos dados levantados, mas sugerem caminhos promissores
para novos estudos mais aprofundados, tal como o teste do
jogo com pessoas em outras faixas etarias e contextos, como
quilombos, com a finalidade de analisar as diferentes
perspectivas que jogadores podem mostrar. Outros recortes
dos dados levantados serdo abordados futuramente, os quais
possivelmente revelardo novas possibilidades para o uso dos
RPGs relacionados a popularizacdo da saude e do contetdo
cientifico.
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