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ABSTRACT

The present work aimed to analyze the potential of a serious game of the Role
Playing Game genre as an instrument of Scientific Communication. For this
analysis, a case study was made, based on an RPG entitled “Curupira’s call”,
which was tested in game sessions with groups of adults aged between 18 and 74
years. Two groups were composed of people who had never played table RPGs,
and another group with people experienced in this type of game. After each
session, focus groups were chosen, for a more in-depth understanding of the
players' point of view, and comment on decisions that the acquired groups had
made during the game. The game sessions and the interview ones were recorded,
transcribed and analyzed. Among the results found and commented on, subjects
such as immersion, first contact with some scientific conceptions, experience of
the game, use of previous knowledge, contextualization and an adequate
understanding of concepts, such as Scientific Dissemination, are observed.

Keywords: RPG, Science Communication, games, Serious Games.

RESUMO

O presente trabalho teve como objetivo analisar o potencial de um jogo sério do
género Role Playing Game como instrumento de Divulgacéo Cientifica. Para essa
analise, foi feito um estudo de caso, tendo como base um RPG intitulado “O
chamado do Curupira”, o qual foi testado em sessdes de jogos com grupos de
adultos com idades que variavam entre 18 e 74 anos. Dois grupos foram
compostos por pessoas que nunca tinham jogado RPG de mesa, e outro com
pessoas experientes nesse tipo de jogo. Depois de cada sessdo, foram feitas
entrevistas de grupos focais, com a finalidade de compreender o ponto de vista
dos jogadores, de forma mais aprofundada, e comentar sobre decisdes que 0s
grupos haviam tomado durante o jogo. As sessdes e as entrevistas foram gravadas,
transcritas e analisadas. Dentre os resultados encontrados e comentados,
observam-se assuntos como imersdo, primeiro contato com alguns assuntos
cientificos, relato de experiéncia do jogo, utilizagdo de conhecimentos prévios,
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contextualizacdo e um adequado entendimento de conceitos, como Divulgagéo

Cientifica.

Palavras-chave: RPG, Divulgacéo Cientifica, jogos, Serious Games.

INTRODUCAO

Uma das responsabilidades de ser
cientista € compartilhar a Ciéncia com todos.
Solidificar a ponte Ciéncia-sociedade é uma
iniciativa importante e necessaria, principalmente
para ampliar a autonomia de cada cidadao frente
aos avancos do conhecimento. Dessa forma,
torna-se cada vez mais necessaria uma
transposicdo da linguagem técnica e formal para
outra mais acessivel a sociedade e seus diferentes
contextos. Essa mediacdo pode ser feita através
da Divulgacdo Cientifica (BURNS et al., 2003).
Divulgacdo  Cientifica (DC), ou
popularizacdo da Ciéncia, € o termo empregado
para a utilizacdo de recursos, técnicas, processos

e produtos para a veiculagdo de informagdes
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cientificas, tecnoldégicas ou associadas a
inovacgdes, focadas no publico leigo (BUENO,
2010). Enquanto a Divulgacao Cientifica almeja
comunicar o conhecimento cientifico para um
publico ndo especializado, utilizando uma
linguagem acessivel e considerando a informacéo
ja adquirida pelo receptor, a Difusdo e a
Disseminacgdo tém significados diferentes, mas
que muitas vezes sdo confundidos. O primeiro
visa compartilhar o conhecimento independente
de quem seja o receptor, e 0 segundo tem como
foco propagar o conhecimento para 0s pares,
aqueles que também sdo especializados no

assunto. Ou seja, a Divulgacao e a Disseminacéo

sdo formas especificas de Difuséo.
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De acordo com Albagli (1996), a
divulgacdo da Ciéncia esta orientada em trés
sentidos: I. Sentido civico, o qual se transmite a
informacao cientifica para ampliar a consciéncia
do cidaddo a respeito de questdes sociais,
econdmicas e ambientais; 1l. Sentido de
mobilizacao popular, que € transmitir informacéo
cientifica para instrumentalizar atores a intervir
melhor no processo decisério, como politicas
publicas; 11l. Sentido educacional, com o intuito
de transmitir e esclarecer informacao cientifica ja
aprendida previamente no educacdo-formal. Em
relacio ao sentido educacional, Neves e
Massarani (2016) observam que nos ultimos
anos, no Brasil, ha um maior engajamento da
comunidade cientifica, instituicdes de pesquisa e
universidades, em atividades que popularizam a
Ciéncia. Essas atividades, frequentemente, tém
como foco o publico infantil, estimulando o
contato com a Ciéncia desde cedo e a tornando
parte da rotina das criancas, mas nada impede que
também tenham como foco o publico adulto.
Uma éarea que exemplifica bem a

complementaridade entre educacédo e Divulgacédo

Cientifica é a Biologia Cultural. De acordo com
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Da-Silva e Coelho (2015), a biologia cultural esta
relacionada as Ciéncias bioldgicas e da natureza,
e cumpre o papel de levar a criancas, jovens e
adultos assuntos de boténica, microbiologia,
zoologia, ecologia, entre outros, de forma
facilitada, interativa e contextualizada ao dia a
dia. Os temas vao desde os mais especificos,
como caracterizacdo morfologica, até conceitos
bioldgicos gerais, como a educacdo ambiental. E
podem ser extraidos a partir de livros, filmes,
desenhos e, é claro, jogos.

Um influente elemento do cotidiano que
passou a ser bastante utilizado no contexto da
educacdo € o jogo. Embora existam diversas
definicbes de jogo, no presente trabalho serad
adotada a definicdo de Johan Huizinga,
historiador holandés com contribui¢cbes em

diversos temas, como a histéria moderna cultural

e 0 jogo como elemento da cultura:

Uma atividade ou ocupacéo
voluntéria, exercida dentro de
certos e determinados limites
de tempo e espago, segundo
regras livremente consentidas,

mas absolutamente



obrigatdrias, dotada de um fim
em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e
alegria e de uma consciéncia

de ser diferente da vida

cotidiana. (HUIZINGA, 2020)

Nessa definicdo, percebe-se uma
preocupacdo do autor quanto a importancia de
associar jogos ao prazer, espontaneidade e
alegria, fatores que sdo interessantes para a
Divulgagdo Cientifica, por poderem facilitar a
contextualizagéo e o rompimento da formalidade
que muitas vezes é associada a Ciéncia e a algum
contetdo cientifico que possa ser apresentado ao
publico ndo-especializado.

Pesquisadores como McFeetors e Palfy
(2018), sustentam que quando se utiliza um jogo
como pratica educativa, habilidades s&o
desenvolvidas de forma prazerosa. Kishimoto
(2017) identifica esse entusiasmo no momento
em que os jogadores participam por vontade
propria e de forma descontraida e, muitas vezes,
ndo percebem que ha um aprendizado por tras de
todo aquele entretenimento. Além disso, ha o

fator de socializagdo, observado por Hsiao
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(2007), que permite que os jogadores possam

compartilhar  informagGes e  experiéncias,
ajudando um ao outro num contexto de
aprendizagem distribuida.

Nesse sentido, surgem 0S jogos Serios
(Serious Games), que sdo uma opgao ao conceito
de jogos educativos, e denominam aqueles jogos
que visem causar efeitos no mundo real. Jogos
sérios sdo usados para instruir e educar, mas
também para comunicar e conscientizar o publico
sobre causas artisticas, religiosas, politicas e
sociais (VASCONCELLOS, 2013). Enquanto os
jogos educativos tém uma grande finalidade de
fixar e ensinar assuntos das disciplinas estudadas
nas escolas, Becker (2018) relatou que 0s jogos
sérios tém o objetivo de mudar comportamentos,
salde, entendimento e conhecimento, sendo
criados com uma grande preocupacéo de ir além
da possibilidade de o jogador ter aprendido
alguma coisa que possa ser utilizada apenas em
sala de aula. Os jogos sérios podem ser
apresentados nos mais variados géneros de jogos,

tanto digitalmente quanto analogicamente, um

exemplo é através dos Role Playing Games.
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Role Playing Game (RPG) € um género de
JOgo que se originou a partir de jogos de estratégia
militar de tabuleiro. No século XVIII, militares
surgiram com um método de treinamento de
estratégia que buscava reproduzir batalhas
histéricas em um tabuleiro de jogo, dando aos
estudantes uma visdo mais ampla dos confrontos
e permitindo-lhes tomar diferentes acbes e ver
seus resultados imediatamente. Mais tarde, esta
pratica se popularizou para além das academias
militares e se tornou um passatempo para o resto
da sociedade, o qual buscava reproduzir tais
batalhas como meio de entretenimento.

Ao0s poucos, elementos fantasiosos foram
sendo introduzidos, inspirados em sagas, como as
escritas por J. R. R. Tolkien. Além disso, incluiu-
se um tipo de jogador diferente dos demais, que
atuava tanto como juiz quanto como o narrador da
histéria: o mestre do jogo. Finalmente, em 1974
foi lancado o jogo Dungeons & Dragons,
iniciando oficialmente o género de jogos que
ficou conhecido como RPG (VASCONCELLOS,
2013).

A narracdo de um RPG se desenvolve

entrelacada com desafios que o grupo de

53

jogadores precisa superar colaborativamente.
Estes desafios podem ser na forma de batalhas,
investigacao de crimes, resolucdo de enigmas ou
debates entre os personagens, por exemplo. E,
normalmente, sdo influenciados por valores
resultantes de lancamentos de dados. O mestre
narra os desfechos de cada desafio, sejam eles
benéficos ou prejudiciais aos personagens dos
jogadores, podendo até mesmo incluir possiveis
mortes, e a narrativa do jogo segue adiante.
Souza (2015) fez uma andlise
bibliografica a fim de investigar a possivel
efetividade de RPGs como instrumento de
fixacdo de assuntos relacionados a educacao
ambiental. Ela concluiu que, justamente por
alguns  alunos  considerarem  explicacdes
referentes a biologia pouco atraentes e assuntos
gue apenas precisam ser memorizados e nao
realmente entendidos, os RPGs deveriam ser
utilizados na educacdo, por permitirem que o
jogador seja um agente ativo na construcdo de seu
conhecimento. Depreende-se dai que o uso dos
RPGs na seria

educagdo  ambiental

particularmente relevante, uma vez que esta é



uma tematica interdisciplinar e tdo importante na
atual conjuntura mundial.

Nesse sentido, o presente trabalho foi
desenvolvido a partir de um estudo de caso com a
finalidade de analisar os RPGs como
instrumentos de contextualizacdo e popularizagdo

de conceitos cientificos.

METODOLOGIA

0 Jogo

Para esta pesquisa, optou-se por um Role
Playing Game (RPG) por ser um género ja
bastante utilizado na educacdo e ter uma
mecénica de jogo suscetivel a incentivar a
criatividade, a cooperacdo, a contextualizacao,
interdisciplinaridade e outros fatores que sé&o
extremamente relevantes ndo apenas para uma
experiéncia interessante e divertida, como
também num enquadramento relacionado a
Divulgagdo Cientifica.
foi

Para um jogo mais completo,

analisado o material criado pelos autores Carlos

Klimick e Eliane Bettocchi, denominado
Incorporais e  hospedado na  péagina
http://www.historias.interativas.nom.br/. 0]
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material criado por eles permite um maior
entendimento dos topicos fundamentais que
precisam estar presentes na estrutura de criacéo
de um RPG que tenha foco na educacéo, seja ela
formal, ndo formal ou informal.

Com base no material analisado, foi
adaptada uma ambientacdo de Role Playing
Game que deu origem ao jogo “O chamado do
Curupira” (figura 1). Esse RPG tinha como
cenario o Brasil contemporaneo subdividido nos
principais biomas: Amaz6nia, Caatinga, Cerrado,

Mata Atlantica, Pampa e Pantanal.

Figura 1: Capa do RPG "O chamado do Curupira”, com os
personagens do jogo. llustragdo: Toni Cirilo, 2019.


http://www.historias.interativas.nom.br/
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A narrativa principal e os desafios do jogo serdo

apresentados a seguir:

= O Curupira passou muito tempo sumido, e 0s

outros personagens do folclore ficaram
preocupados, j& que ele nunca tinha sumido por
tanto tempo antes. Resolveram, ent&o, fazer uma
reunido para saber se alguém sabia do paradeiro
do Curupira, ou se ele tinha sido visto em algum
lugar nos ultimos tempos. No meio da reunido, o
Curupira aparece e diz que ficou todo esse tempo
sumido, porque estava andando pelo Brasil e
conhecendo cada canto do nosso pais. Ele
menciona sua preocupacdo com 0 que estava
acontecendo com o Brasil, e fala de alguns
problemas ambientais que estdo acontecendo no
pais, ocasionado pelos vildes. A turma aceita
ajudar e, entdo, é realizada uma votacdo para
mandar as quatro criaturas que irdo acompanhar o

Curupira em suas missdes. Assim, sdo escolhidos

0 Boitata, o Caipora, a lara e 0 Saci.

= Amazonia: 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
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a comida fiqgue mais escassa. As arvores sao
importantes para abrigar os animais da chuva, que
ocorre quase todos os dias. Ele traz a noticia de
que a proxima arvore a ser cortada por eles é uma
arvore bem alta, antiga, com tronco bem grosso,
cuja copa € capaz de abrigar dezenas de espécies
de aves, insetos, mamiferos, entre outros. A
arvore parece uma verdadeira cidade, que abriga
varias espécies. Curupira avisa que 0s animais
estdo desesperados, pois cada vez mais seus
ninhos e suas casas estdo sendo destruidas pelos
vildes. Eles tém motosserras enormes, gasolina e
isqueiros, além disso, trés deles estdo armados.
No dia seguinte, 1& estdo os viles prontos para
cortarem ndo sO aquela arvore, como Vvarias

outras. Eles ainda ndo viram nossos herois.

= Caatinga: os herdis chegam a Caatinga e ficam
assustados. Esta tudo completamente seco, muito
mais do que o normal. O chédo est4 rachado, o
pouco de vegetacdo morreu e podem avistar 0Ss0s
de mamiferos que ndo resistiram a seca e a 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 esta mais magro do que
deveria. O homem diz que ndo chove hd 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 &gua
apenas para eles e suas fazendas. O homem
comenta que, em alguns quilémetros de distancia,
existe uma fazenda dessas, mas o povo que ainda
estd vivo ndo pode entrar para beber agua e

comer, muito menos os animais.

= Cerrado: o grupo chega ao cerrado e toma um
susto. A agua esta amarela e o solo com grandes
crateras. Poucas plantas e poucos animais séo
vistos naquela area. Pode-se perceber homens,
mulheres e criangas trabalhando na sujeira, em
meio ao cheiro quimico forte, a mando dos vil6es,
cavando e cavando em busca de minérios. Varias
pessoas estdo no seu limite e ja ndo aguentam
mais. O rio, proximo a eles, esta completamente
poluido, e sdo rarissimos 0s peixes que
conseguem viver nele, j& 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
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professor. As pessoas ndo podem fugir, porque 0s
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 € muito
rico e aparece por l& uma vez na semana, de
jatinho, para conferir o andamento das obras, ele
estd sempre cercado por trés outros vilbes

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, 0s
animais que saiam apenas de noite, tiveram que
se manter escondidos. O grupo descobre que os
vilBes estdo construindo cada vez mais casas e
prédios perto da mata, desmatando para poder
construir. Uma das construcdes estd 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 imoveis. Os
insetos terminaram morrendo, porque os Vildes

acham que eles perturbam muito e mandaram
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dedetizar todo o local em volta. Amanha, o chefe
dos vildes ird fazer uma grande festa para
inaugurar o novo prédio (que ja estd comecando a
rachar, mas os moradores ndo sabem), e ira
anunciar a darea que serd desmatada para

construirem a quadra de futebol.

= Pampa: os animais mais velhos reclamam que
antigamente era tudo diferente. Todos viviam em
harmonia e ndo faltava nada. Depois que os vildes
levaram animais e plantas novos para aquela area,
a competicdo por comida ficou maior e o solo
ficou sobrecarregado. Eles ndo culpavam o0s
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
foram roubados pelos vildes de outros cantos do
Brasil. Com o passar do tempo, acreditava-se que
ia ficar muito dificil para todos os seres vivos dali
terminaria

e a busca pela sobrevivéncia

resultando em morte de véarios deles. Os
personagens estdo vendo uma fumaga ao longe e

estad escurecendo, com 0S animais noturnos

comegando a se manifestar
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* 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 o0 que estd
acontecendo, e eles falam que estdo com medo de
sair e serem cacados. 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
0s vilBes vao levar embora amanhd em avifes
Uma arara azul estd

para outros lugares.

desesperada para encontrar seus filhotes.

Apesar do jogo possuir esses desafios
propostos, o0 Mestre do Jogo tinha liberdade para
improvisar 0 quanto achasse necessario, sendo
esse um dos fatores fundamentais para a sensacéo
de que, por mais que jogassem no mesmo bioma,
nunca seria da mesma forma, com a adaptacao do
desenrolar da histéria de acordo com as a¢fes dos
jogadores.

Foram estipuladas algumas regras basicas

e, para elas, os trés dados de seis lados eram



necessarios. De uma forma geral, para que as
acOes tivessem efeito, os jogadores precisavam
tirar no minimo 12 na soma dos trés dados. Em
casos de acOes conjuntas, seria um total de 24
para dois jogadores, 36 para trés e 48 se fosse uma
acdo do grupo inteiro. Ainda assim, dependendo
das acdes dos jogadores e de como estavam seus
personagens (machucados, abalados, confiantes,
entre outros), esses valores poderiam ser alterados
para mais ou menos, de acordo com o julgamento
do mestre.

Os jogadores poderiam pedir a ajuda do
personagem Curupira uma vez em cada bioma.
Sendo assim, se resolvessem fazer uma acdo em
grupo, cuja soma minima tivesse que ser 48 e
terminassem somando 45, poderiam recorrer ao
Curupira para que ele fizesse uma acdo para
ajuda-los a completar a pontuacdo. Em
contraponto a isso, se pedissem a ajuda do
Curupira, teriam, obrigatoriamente, desvantagens
iniciais quando passassem para o bioma seguinte,
como algum machucado que os acompanharia por
algumas rodadas.

mencionado  na

Como plataforma

Incorporais, as regras sdo importantes para

58

Coda et al. 2020

organizar as acOes dos personagens, determinado
0 que conseguem ou ndo fazer, assim como
considera o0 acaso. Os jogadores eram livres para
escolher 0s personagens que quisessem, com
excecao do Curupira, que, obrigatoriamente, era
interpretado pelo Mestre do Jogo. O Mestre do
Jogo foi o Unico jogador com personagem pré-
definido, e esteve em todas as sessbes de jogo,
com os diferentes grupos. Para este papel, foi
escolhido um jogador de RPG com anos de
experiéncia, bidlogo e divulgador cientifico.
ReuniBes foram feitas via videoconferéncia para
inteird-lo da historia, dos desafios e dos
personagens. Foi decidido ter a mesma pessoa
como mestre em todas as sessGes para que um
padrdo narrativo fosse seguido, e para que suas
observacfes também fossem consideradas, tanto
no momento da entrevista, quanto apos.
Cada personagem (figura 2) tinha
habilidades unicas,

€ 0S quatro que eram

utilizados pelos participantes da pesquisa
correspondiam aos elementos agua, fogo, terra e
ar. O Caipora controlava a terra, além de falar
com 0s animais, ter uma Otima pontaria, invocar

animais e soltar uma fumaca pela boca, que fazia
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a pessoa dormir por até 4h. O Boitata controlava
o fogo, tinha uma excelente visdo noturna e
manipulava seres vivos através do olhar. A lara
manipulava a 4gua, tinha uma voz magica (capaz
de persuadir o humano que quisesse), tinha pernas
fora d’agua e cauda de sereia dentro d’agua, além
de ser boa em combate. O Saci controlava o ar,
tinha poderes apenas com a carapuca, era furtivo,
especialista em ervas e fazia, ndo so ele mesmo,
como coisas desaparecerem e aparecerem onde
ele queria. Além desses, havia o Curupira, sempre
conduzido pelo Mestre do Jogo, que era chamado
apenas em momentos de urgéncia ou para falar os
desafios, seus poderes eram: muito forte, agil,
furtivo, grande poder de convencimento, além de

falar com animais, como seu primo Caipora.
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Figura 2: Personagens do jogo “0 Chamado do Curupira”. Na fileira superior,
da esquerda para a direita: Curupira, Boitata e Caipora. Na fileira inferior

da esquerda para a direita: Saci e lara. llustracdo: Toni Cirilo, 2019.

Apdbs o Mestre do Jogo ler a introducéo e
cada jogador escolher o personagem que iria
interpretar, o grupo escolhia um dos biomas para
iniciar sua aventura. Cada bioma tinha um desafio
em aberto (0 objetivo ndo era explicitado), desta
forma, cabia a cada grupo definir as a¢fes que
iriam tomar para resolver o que quer que
achassem que era o problema. A escolha do
objetivo em aberto tornou-se relevante para
avaliar o grau de percepcdo dos jogadores em
relacdo as questdes que eram apresentadas para

eles.

Coleta e analise de dados

O estudo de caso foi feito a partir de trés

grupos de quatro pessoas, em cada. Dois grupos



de pessoas maiores de idade sem experiéncia em
jogar RPG e um grupo com pessoas maiores de
idade com experiéncia em jogar RPG. As idades
variaram entre 18 e 73 anos. Os participantes
foram comunicados que a pesquisa ja tinha
passado pelo Comité de FEtica da Escola
Politécnica Joaquim Venancio, da Fiocruz — Rio
de Janeiro, e receberam vias do Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido. Todos

concordaram em participar da pesquisa.

Sobre os estudos de caso, essa metodologia de

analise esté caracterizada segundo Yin (2014):

E uma anlise empirica que
investiga. um  fendmeno
contemporaneo dentro de seu
contexto da vida real. Em
outras palavras, vocé utiliza o
método de estudo de caso
porque, deliberadamente, quer
cobrir as condicGes
contextuais, acreditando que
podem ser altamente

pertinentes ao seu fenémeno

de estudo (YIN, 2014).

Segundo Godoy (1995), o pesquisador

que opta pelo estudo de caso devera estar aberto
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as suas descobertas e, por mais que tenha iniciado
seu trabalho a partir de um esquema tedrico,
devera se manter atento a novos elementos que
possam surgir ao decorrer da pesquisa. Ainda que
0 estudo de caso tenha um teor qualitativo, nada
impede de serem analisados alguns dados
quantitativos, e o relatorio final apresenta um
estilo informal e narrativo, ilustrando citaces,
exemplos e descricdes.

As sessdes de jogo duraram cerca de 2h e
passaram pelo processo de observacdo
participante, que é descrita por Sandiford (2015)
como um meio de tentar compreender e
contextualizar os dados observados. O fato de o
observador estar presente no mesmo local e
tempo que os observados permite que, durante as
entrevistas,  aprofundem  explicacbes de
momentos que foram experimentados por ambos,
além de ser possivel fazer anotacdes imediatas de
algo que chamou a atencdo do observador. Foi
utilizado, também, um caderno de campo com a
finalidade de relatar e destacar momentos
considerados relevantes.

O método de entrevista em grupos focais

foi utilizado no caso dessa pesquisa, pelos
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participantes terem compartilhado a experiéncia

de jogo juntos. Dessa forma, podem ser
observadas tanto as interpretacdes e opinides
individuais, como do grupo. De acordo com
lervolino e Pelicione (2001), a esséncia do grupo
focal consiste na interacdo entre os participantes
e 0 pesquisador, que objetiva colher dados a partir
da discussdo focada em topicos especificos e
diretivos.

Algumas questBes serviram de roteiro
para estimular debates sobre determinadas
questdes importantes para a pesquisa, ao decorrer
da entrevista em grupo focal. Essas perguntas

serdo apresentadas a seguir:

I- O que vocés acharam da experiéncia?

I1- Quais foram as dificuldades durante o jogo?

I11- Qual parte da sessdo de hoje vocés mais

gostaram?

IV- O que vocés acham de jogos, como esse, que

se desenvolvem a partir de uma narrativa?

V- Quais desafios vocés resolveram baseados em

conhecimentos prévios?
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VI- Se vocé tivesse as habilidades do seu

personagem, 0 que vocé faria?

VII- Como vocé lida com esses problemas

ambientais na vida real?

VIII- O que é divulgacao cientifica, para vocé?

XIX- O que vocé acha de jogos como instrumento

na divulgacéo cientifica?

X- Para vocé, o RPG pode ou ndo ser um
instrumento eficaz de divulgacao cientifica? Por

que?

XI- Que assunto de Ciéncias vocé acha que daria

um bom RPG?

XIl- Teve algum assunto que vocé teve contato

pela primeira vez durante essa sessdo? Qual?

XI1I- Vocé gostaria de fazer algum comentario

sobre a sua experiéncia nessa pesquisa?

Aplds as sessbes e entrevistas, as
gravacOes foram escutadas e transcritas, e o
caderno de campo com anotacGes foi analisado.
Essa etapa foi importante para lapidar os dados
brutos da gravacdo. Em seguida, as transcrigdes
inseridas  no

foram programa MAXQDA



(VERBI, 2019). Nesta etapa, os textos das
transcricbes foram analisados para que fossem
colocados os codigos. Atraves dos cddigos foi
possivel ~ destacar  trechos  considerados
importantes e relaciona-los com alguma questéo
do estudo, por vezes usando a mesma etiqueta em
momentos que correspondem a  pontos
semelhantes.

Foram utilizados diferentes codigos para
as entrevistas e as sessdes de jogo, justamente
pelo fato das questdes apresentadas nas
entrevistas serem diretamente, e abertamente,
levantadas pela mediadora, principalmente a
partir das perguntas do roteiro. J& nas sessdes de
Jogo, 0s conceitos, as opinides e as demais falas
dos participantes foram elaboradas de forma
natural, a partir do jogo e de suas acdes, sem
intervencdo da mediadora.

A analise qualitativa do material foi feita a partir

de Minayo (2017). Segundo a autora:

O investigador qualitativo
deve estar atento a construcéo
de instrumentos e “dicas” que

considerem a abrangéncia da

situacdo que vai estudar. No
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entanto, muito mais do que a
uma mera aplicacdo desses
instrumentos, tenha certeza de
que  sua

presenca,  sua

interlocucéo, seus
estranhamentos e suas
indagacbes passam a ser
vivéncias em
intersubjetividade quando
estdo no campo, gerando um
conhecimento (MINAYO,

2017).

Em seu trabalho, Minayo (2017) defende
que a pesquisa qualitativa trabalha atenta a
dimens@es socioculturais que se expressam por
meio de  crengas, valores,  opinides,
representagdes, formas de relacdo, simbologias,
usos, costumes, comportamentos e praticas.

Além disso, a autora fala que, de acordo
com sua experiéncia em pesquisas qualitativas, as
questdes que aparecem durante o trabalho de

campo ajudam a entender, corroborar e confrontar

o referencial teorico, e vice-versa.

Resultados e Discussao

Sessao de jogo
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Na analise de conteudo, feita a partir das

transcricbes das sessbes de jogos, foram
identificados os seguintes cddigos: familiaridade
com bioma (8 marcacdes), interesse por conteudo
cientifico (31 marcacdes) e contextualizacdo (32
marcagdes). Alguns momentos foram destacados

e serdo relatados a seguir:

Contextualizacao

Foram consideradas falas de
“contextualizacdo”, aquelas que envolviam um
assunto ou experiéncia relacionados a um fato ou
situacdo do cotidiano, da Historia, do mundo e
atualidades, em geral. Isso pode ser observado em

momentos, como:

Mestre do jogo (Curupira): Beleza... ele falou o

nome da empresa. Irrelevante.
Jogador (lara): Sem merchan.

Mestre do jogo (Curupira): Concreforte, pronto...

ndo, como é que é? Odebrecht.

Jogador (Caipora): Faz sentido.

Nesse momento do jogo, os participantes
estavam no bioma Mata Atlantica, querendo saber

a empresa responsavel pelos prédios ilegais que
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estavam sendo construidos na area em questdo. O
mestre do jogo utilizou uma empresa brasileira
mundialmente conhecida para nomear a empresa
do jogo. E relevante destacar a fala do
participante Caipora, que também foi destacado
no caderno de campo. Enquanto fazia seu sutil

comentario em relacdo a empresa, fez uma cara

interpretada como de desagrado.

Jogador (Caipora): Eu peco para que as harpias
figuem comigo, porque vai ter uma entrada triunfal,
tem que ser épico. Tocando Barracuda e tudo. Eu
aponto l4 e falo que a galera t4 destruindo, e que

preciso da ajuda delas para resolver.

Esse foi outro momento em que um tépico
do cotidiano do jogador foi trazido para 0 jogo.
Ele relacionou a musica Barracuda, da banda
norte-americana Heart, do album Little Queen
(1977), como fundo sonoro do ato de seu
personagem Caipora chegar com um exeército de
animais, sendo carregado por duas harpias em
V0O, que 0 jogariam em cima de um dos vildes,

no bioma da Amazonia.

Familiaridade com Bioma



Foi destacado como familiaridade com

bioma, os momentos do jogo em que o0s jogadores
demonstravam de pouco a muito conhecimento
do bioma em que estavam jogando, e dos outros

que eram apresentados no mapa.

Mestre do jogo (Curupira): Vocés estdo na

Floresta da Tijuca. Conhecem a Floresta da Tijuca?
Jogador (lara): Néo.

Jogador (Caipora): Nao.

Jogador (Saci): Eu ja fui uma vez.

Mestre do jogo (Curupira): Ja foi no Parque

Nacional da Tijuca?

Jogador (Caipora): Cara, eu ndo lembro! Se eu fui,

foi muito pequeno.
Jogador (Boitata): Eu fui uma vez so.
Jogador (lara): E aquele que tem o zool6gico?

Jogador (Curupira): Ndo, o zoolbgico é na Quinta

da Boa Vista.
Jogador (Boitata): O outro s6 em Niterdi.
Jogador (lara): T6é mal...

Risadas
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Mestre do jogo (Curupira): Mas vocés ja foram no
Jardim Botéanico? Parque Lage? Entdo, é referéncia

de Mata Atlantica que vocés podem ter.

Esse trecho do jogo é referente ao inicio do
desafio da Mata Atlantica. E interessante observar
que, apesar dos jogadores viverem no estado do
Rio de Janeiro, que pertence ao bioma Mata
Atlantica, eles tém poucas referéncias das
e dos locais melhor

caracteristicas, que

representam essas caracteristicas.

Jogador (Caipora): Vocé sempre morou aqui,

borboleta?
Mestre do jogo (Curupira): Eu? N&o!
Jogador (Caipora): Nao?

Mestre do jogo (Curupira): Eu vim de outro lugar!
Vim de um lugar que tinha muitas arvores grandes e

muitas flores. Ndo era tdo frio quanto aqui.

Jogadora lara e Jogador Saci batem com as canetas

diversas vezes na parte do mapa escrito Amazonia

Embasando ainda melhor o que foi dito
anteriormente, o trecho acima foi retirado do
desafio do bioma Pampa, e as caracteristicas que
0 mestre do jogo da para o local de origem da

borboleta podem ser relacionados com mais de
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um bioma, inclusive Mata Atlantica. Mas,
rapidamente, o bioma que foi imaginado por dois
dos jogadores foi Amazbnia. Apesar da
Amazonia ser uma realidade mais distante da
Mata Atlantica para os jogadores, é notada uma
maior familiaridade dos participantes em relacdo
a ela. Isso, provavelmente, se deve ao fato de ser
0 bioma mais popular do Brasil, sempre evidente
nos jornais, filmes, até mesmo representando o

pais no exterior, devido sua enorme importancia.

Interesse por contetido cientifico

Durante as sessfes de jogos muitas
informagdes foram trocadas, sobre diversos
contetdos,  inclusive e  principalmente,
cientificos. Esses momentos foram retratados

como “interesse por conteudo cientifico”.

Jogador (Caipora): Tem cobra coral falsa?

Mestre do jogo (Curupira): Tem! A falsa e a

verdadeira, a diferenca é nas listras!

O jogador apresentado no trecho anterior
manteve o celular ao lado, durante as sessoes,
para fazer pesquisas tanto relacionadas ao seu

personagem Caipora, quanto as curiosidades
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cientificas que apareciam ao decorrer das
histdrias. Frequentemente, ele compartilhava com
0 grupo as imagens e outras informacdes que

poderiam ser Uteis.

Jogador (Saci): Eu pego umas ervas do chédo, boto

no meu cachimbo e acendo.
Risadas

Mestre do jogo (Curupira): Qual erva vocé pegou?
Vocé é um especialista em ervas. Vou te dar uma
lista de ervas da Amazénia para ndo passar batido e
vocé aprender alguma coisa nesse turno. Afinal, é
um jogo instrutivo. Plantas medicinais da Amazonia,
a farmécia do indio: acoita-cavalo ajuda na
circulagdo, colesterol e pressdo alta, alcaguz que é
anti-inflamatdrio, 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.

Jogador (Saci): Vou fumar alecrim, ficar relaxadéo.

Esse momento também foi destacado no
caderno de campo, o qual o jogador mencionado
parecia um pouco perdido no desafio, sem saber
exatamente como agir, e decidiu ndo fazer nada
muito relevante em seu turno, para que fosse

passado para o participante seguinte. O mestre do



jogo, percebendo que esse jogador néo tinha feito
acbes muito relevantes ha, pelo menos, duas
rodadas, instigou o participante a ter uma atitude
mais completa, explicando que ele aprenderia,
pelo menos, alguma coisa a partir de sua acao.
Essa atitude pode terminar servindo como
estimulo aos jogadores menos entrosados com 0

desafio.

Jogador (Boitata): Como a borboleta come?
Mestre do jogo (Curupira): Ela tem lingua...
Jogador (Caipora): Ela tem lingua, ela s6 lambe?
Mestre do jogo: E, uma espirotromba.

Jogador (Caipora): Espirotromba?

Jogadora (lara): Tipo um sapo?

Mestre do jogo: (Curupira) Ela lambe o pélen, e
dentro da espirotromba ela tem um canal que suga
as coisas.

Jogador (Caipora): Espirotromba... vivi 26 anos

da minha vida sem saber que existia isso.

Esse momento do jogo foi interessante
devido ao compartilhamento de um contetdo
cientifico bastante especializado da Entomologia.
Ainda assim, 0 mestre do jogo explicou tudo de
uma forma bastante facilitada e visual, o que pode

ser comparado a uma das formas de se passar
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conteudo cientifico ao publico ndo especializado,
da Divulgacdao Cientifica.

Jogadora (Caipora): Posso invocar animais

selvagens tipo tigres?

Jogadora (Boitatd): Tigres?

Mestre do jogo (Curupira): S6 pode animais do

bioma, tigre é da Asia. Vocé pode invocar uma onca.

No comeco do jogo, quando o personagem
Caipora é apresentado aos jogadores, € € dito que
ele pode tanto se comunicar como invocar
animais, é explicitado que essa Ultima habilidade
s6 inclui animais do bioma em quest&o. E comum
que animais de outros continentes como tigre,
elefante e ledo sejam mais conhecidos pelos
brasileiros, pois frequentemente sdo apresentados
as criangas antes de animais da fauna brasileira
(Scalfi, 2013). Sendo assim, € comum as pessoas
terminarem incluindo esses animais a realidade

brasileira, quando se pensa na fauna local.
Grupo focal

Durante as entrevistas em grupo focal,
diversos assuntos foram levantados a partir das
perguntas do roteiro apresentado anteriormente.

Serdo destacados aqui, alguns momentos em que
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0s jogadores falaram abertamente sobre

Contextualizacdo (29 marcagdes), Divulgacédo
Cientifica (10 marcacdes), relato da experiéncia
(53 marcacbes), primeiro contato com
informacdo de teor cientifico (14 marcacgoes),
Conhecimento prévio e interdisciplinaridade

(20).

Contextualizacao

Na analise das entrevistas em grupo focal,
este termo se diferencia da “Contextualizagdo”
codificada na sessé@o de jogo, justamente por néo
ser feita a partir de interpretagcdes das agdes do
jogo, e sim através de elementos que terminam

contextualizando a fala dos participantes.

Jogadora (lara): Vocé tentar conscientizar alguém
que escolheu fazer o errado ou escolhe ter essa
postura por ganancia, orgulho, dinheiro...6 muito
complicado, é vocé bater numa porta e a pessoa ndo
estar aberta a esse dialogo. Eu acho que é muito mais
facil vocé chegar e convencer pessoas em
microescala, tipo a ndo usarem mais copo
descartavel e ndo comprarem de produtores que tem
méo de obra escrava. E muito mais tangivel do que
eu chegar e fazer a Greta Thunberg, ir numa fazenda

e mandar o dono parar e pensar no futuro do filho
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dele. Ele ndo vai ficar nem ai, e ai 0 que vocé vai

fazer?

Mediadora do grupo focal: Como vocés lidam com
esses problemas ambientais que a gente viu aqui
hoje na vida real?

Jogador (lara): Sei 14, reciclando...

Jogador (Boitatd): VVocé ndo recicla nada, cara.
Jogador (lara): Ndo tem muita coisa que a gente
possa fazer, eu reciclo pilha. Levo para a faculdade
que tem um lugar que recicla pilha.

Jogador (Saci): N&o jogo lixo na rua.

Mediadora do grupo focal: A gente viu aqui hoje
desmatamento, construgdes inapropriadas,
biopirataria, queimada...

Jogador (Caipora): Assim, eu detesto passaro em
gaiola, detesto. Nunca compraria, mas é 0 maximo.
Mediadora do grupo focal: Vocés chegam a
interferir nas a¢bes das outras pessoas? Chamando
atencdo e tal...

Jogador (Boitatd): E, eu ndo me amarro numa
arvore para ela ndo ser cortada.

Jogador (Caipora): As pessoas mais velhas...pd,
como tu vai mudar a cabega do teu avd? Tu s6 ndo
passa pra proxima geragdo. Teus primos, teus filhos,
VOCé ndo vai ensinar coisa errada.

Jogador (Boitata): Igual o que aconteceu agora na

Australia, que queimou tudo. Isso foi horrivel os

animais queimaram vivos.



Mediadora do grupo focal: Como vocés lidam
com esses problemas ambientais na vida real?
Jogadora (lara): Fico revoltada.

Jogadora (Saci): Eu vejo com tristeza, muita
tristeza quando vejo queimando aqui, em outros
paises...fico triste.

Jogadora (Caipora): Eu compartilho essas coisas,
mas ndo muito.

Jogadora (lara): Eu uso o Twitter pra
compartilhar as dendncias.

Jogadora (Caipora): Cheguei hum momento que
acho que compartilhar € meio indtil, s6 fico com
raiva. Acompanho paginas que me deixam a par dos

problemas e s6.

Na época das sessdes, as midias e redes
sociais estavam informando bastante sobre as
queimadas que ocorreram aqui no Brasil, na
Amazonia, e as que aconteceram na Australia.
Ambas tiveram repercussao mundial. Apesar dos
participantes demonstrarem empatia com 0s
problemas que foram apresentados no jogo e que
aconteciam na vida real, achavam que nao
poderiam fazer muita coisa para mudar em grande
escala. Interessante observar, junto a isso, que
quando questionado, durante o grupo focal, o que

eles fariam se tivessem o0s poderes dos seus
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personagens, a maior parte ndo comentou que

utilizaria para resolver os problemas ambientais.

Jogador (Caipora): P9, eu ia querer falar com meu
cachorro, cara. Falar com os animais, invocar 0s
animais... eu ia me sentir uma princesa da Disney.
Jogadora (lara): Eu acho que seria legal usar a
persuasdo, mas acho que no direito eu ja uso.
Minha voz s6 ndo é magica.

Jogadora (Boitatd): Eu ia adorar manipular as
pessoas e de ter visdo noturna.

Jogador (Saci): Eu iria pregar varias pe¢as. Agora
aqui pensando eu vejo que poderia pregar mais

pecas durante o jogo.

Mediadora do grupo focal: Se vocés tivessem
essas habilidades dos seus personagens na vida
real, o que vocés fariam?

Jogadores: PA!!!

Jogador (Boitata): Defender a natureza ndo seria
téo relevante.

Mediadora do grupo focal: Vocé iria usar para
fazer outras coisas?

Jogador (Boitata): Provavelmente.

Jogador (Saci): Eu sairia matando os bandidos.
Jogador (lara): Eu seria um deus, controlo a agua

e 0 corpo ¢ 70% agua...
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Mediadora do grupo focal: Se vocés tivessem a
habilidade dos personagens de vocés, o que vocés
fariam?

Jogadora (Boitatd): Ui!

Risadas

Jogadora (Caipora): Eu ia gostar de falar com os
animais.

Jogadora (Saci): Eu néo faria o que eu fiz néo,
com certeza. Matei muito.

Jogadora (lara): Eu ia adorar as caracteristicas,

seria muito atil.

Divulgacao Cientifica

Um tema diretamente abordado durante os
grupos focais foi a Divulgacéo Cientifica, assunto
central para este trabalho. Divulgacdo Cientifica
é um assunto que tem se popularizando entre 0s
meios de informacdo, principalmente redes
sociais, no Youtube, Instagram, Twitter,
Facebook, entre outros. Mas o fato de as pessoas
ficarem mais familiarizadas com o epiteto nédo
significa necessariamente que realmente saibam o
que significa e abrange. Por isso, foi importante

perguntar aos jogadores o que eles entendiam por

Divulgacéo Cientifica.
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Jogadora (lara): Eu acho que é vocé levar a Ciéncia
as pessoas de forma que ela v compreender. Porque
se vocé me mostrar um artigo cientifico, eu vou
olhar e ndo vou entender nada. Se vocé vier e
mostrar alguma coisa que seja na minha linguagem,
eu vou estar muito mais aberta e vou conseguir
entender e aplicar muito mais. E vocé divulgar o
conhecimento que foi feito, mas de uma forma
compreensivel para todos.

Jogador (Saci): Uma forma mais ladica, né?
Porque, sei 14, tém vérias formas de passar a
informac&o. Por exemplo, 0 que eu vejo nesse jogo
aqui é que tem uma mensagem principal clara a ser
passada, mas é uma mensagem que ndo € passada de
uma maneira formal, é passada de uma forma muito
informal. Eu acho que é até mais eficaz do que
daquela maneira muito quadrada, porque quando é
quadrada, vocé pensa... Ah, esse papo de hovo, ndo,
ou, ah, ndo aguento mais isso, ndo. E, de uma
maneira mais atraente.

Jogadora (Boitatd): Mais divertida.

Jogador (Caipora): Eu acho que é tipo aqueles
videos que tem no Youtube, explicando x coisa para
pessoas de diferentes idades e niveis escolares.
Explicando computacdo quantica para uma crianca,
um senhor, um historiador e um cara que é formado
em computacdo. Maneiras diferentes de explicar

para pessoas diferentes.



Mediadora do grupo focal: o que é Divulgacéao
Cientifica para vocés? Néo tem certo e nem errado.
Jogador (Saci): Pesquisa.

Jogador (Caipora): N&do, pra mim é mais que
pesquisa. E vocé, a partir de uma base, tentar levar
uma coisa que se aproxime mais da verdade, sem
dizer que aquilo é 100% de verdade. Porque, pra
mim, Ciéncia ndo é aquilo que é A verdade em si,
mas o qudo menos errado aquilo ta. Por exemplo, a
gente ndo tem nocdo sobre o que é a gravidade
engloba daqui até o fim do universo, a gente sabe o
que ndo acontece, ja que ela existe. Vocé nunca vai
jogar uma magd e ela vai subir. Mas, talvez, a
gravidade tenha efeito que a gente ainda ndo mediu.
Entdo, a Ciéncia nunca vai dizer que tem 100% da
compreensdo da gravidade, mas o que ela sabe até
agora. E constatar algo e com esse algo usar, saber
os fendbmenos e entender melhor a Terra. E a
Divulgagdo Cientifica leva as informagbes pro
publico. Infelizmente ta dificil, porque tem muitas
pseudociéncias, o pessoal que é coach, a galera da
terra plana, porque parte do pressuposto de querer
comprovar aquilo que acham que té certo e ndo dédo
chances para descobrir que esta errado. A Ciéncia
ndo é assim. Ela parte da hipbtese e a pseudociéncia

da conclusao.

Mediadora do grupo focal: O que é Divulgacéo

Cientifica para vocés?
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Jogadora (Boitata): E para dizer o que eu penso ou
0 que as pessoas acham que é?
Mediadora do grupo focal: 100% o que vocé
pensa.
Jogadora (Boitatd): Bom, pra mim deveria ser...
divulgacdo da Ciéncia que é feita de resultados
cientificos que sdo obtidos dentro da academia. Se a
gente for parar e pensar em palavras.
Mediadora do grupo focal: Mas divulgacdo para
quem, quando vocé falou isso?
Jogadora (Boitata): Ai tanto faz, pode ser pros
pares. Entdo, vamos supor, estou |4 eu dizendo os
resultados que eu obtive na minha pesquisa... estou
dizendo para vocé, e eu posso pegar isso e mostrar
pra o seu Zé da bomba, se ele vai entender ou néo,
ndo interessa, eu divulguei. Isso eu acho que é
Divulgacéo Cientifica ao pé da letra. E € 0 que eu
acho que ¢ feito por ai, com palavras impossiveis do
povo traduzir, textos, em sua maioria, em linguas
que o povo nao vai entender. Entdo, acho resultados
numéricos, graficos, tedricos, absurdamente
inatingiveis pela populagédo, em geral, € isso que eu
vejo sendo Divulgacdo Cientifica, termina sendo
para os pares. Pode ser feita pro publico, mas néo
atinge, ndo supre as necessidades do momento. O
que é diferente, para mim, do que seria uma
popularizacdo. Que, ai sim, vocé da pro povo o que
ele precisa saber, do jeito que ele pode entender,

dentro das habilidades dele, ndo dentro da do

cientista, tem que descer 0s degraus da sua escada e
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passar sua informacdo dentro das habilidades do
povo.

Jogadora (lara): Eu concordo com o que ela falou.
Eu ndo saberia falar melhor, ndo é nem para copiar

a resposta de ninguém, é porque é uma realidade.

Jogadora (Caipora): Eu nunca tinha ouvido falar,
mas tentando dar um significado a isso seria divulgar

o conteudo cientifico mesmo.

Jogadora (Saci): Eu acho que é um setor muito
importante. Levar as mensagens e falar para as
pessoas como funciona...Ah, pesquisador descobriu
essa vacina assim, trabalha assim. S6 que, na minha
opinido, ndo tem valor para as autoridades, acho que
deveria ser mais valorizado. VVocés trabalham com
amor, cientista trabalha com amor, mas o governo,
as autoridades néo valorizam. Isso me magoa. Devia
ter financiamento, porque se gasta dinheiro fazendo

iSS0.

As diferentes perspectivas foram muito
interessantes de serem observadas. Enquanto
algumas respostas se aproximaram bastante do
que se conceitua Divulgacdo Cientifica, na
literatura (apresentada na introducdo deste

artigo), outras se mostram coerentes com 0 que

ocorre com a Divulgacdo Cientifica na prética.
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Alguns profissionais se intitulam divulgadores
cientificos, ou se propdem a divulgar a Ciéncia,
mas terminam apresentando a sociedade uma
versdo de seu trabalho com poucas mudancas na
linguagem e poucos instrumentos facilitadores
nessa traducdo. De acordo com Brockington e
Mesquita (2016), mesmo a Divulgacéo Cientifica
contribuindo para a aproximacao entre Ciéncia e
Sociedade, quando feita de forma descuidada

pode resultar em consequéncias indesejadas.

Relato da Experiéncia

Quando perguntado aos jogadores o que
eles achavam da experiéncia de jogos como “O
Chamado do Curupira”, as respostas se
mostraram positivas e, segundo eles, o grande
interesse em RPG relacionados a Ciéncia pode ser
visto devido a grande liberdade que o jogo
oferece aos participantes em relacdo a escolhas e
acoes.

Jogador (Caipora): Essa experiéncia de RPG foi

diferente, porque vocé se envolve mais com a

historia, tem todo um contexto por trés.

Jogador (lara): Tem a imersdo, vocé ta mais

envolvido, e ndo tem um caminho definido.



Jogador (Boitatd): E cativante. Qualquer coisa
pode virar RPG, e dentro do universo que vocé quer
trabalhar vocé dimensiona. Por exemplo, um que
envolva Fisica, vocé tenta abordar os fendbmenos que
ocorrem no mundo, e explorar isso para pessoas de
diferentes idades e fases escolares. Pra galera que
joga RPG, uma coisa que a gente passa um tempo
discutindo é a Fisica da situagdo, 8 metros ou ndo,
norte vai atingir a floresta ou ndo, quanto o macaco

consegue carregar quanto de peso.

Jogadora (Caipora): E muito diferente de tudo que
eu ja joguei, a historia € meio aberta.

Jogadora (lara): Acho que fixa mais a histéria, ndo
sei se vocés assistiram a novela das 7 que ja ta
terminando, eles liam uns trechos do livro e
representavam e eu entendia melhor o que eles
queriam dizer. E essas coisas fixam mais para nés

que estamos participando ou assistindo.

Apesar de um estranhamento inicial, da
parte dos que ndo tinham experiéncia no estilo de
Jogo, os participantes falaram de forma bastante
positiva da liberdade de ser, estar e fazer que o
jogador tem, durante uma sessdo de RPG.
Segundo eles, hd& uma maior absor¢do de

conceitos e conteudo quando Vvocé Vive,

experimenta na prética.
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Primeiro contato com informacao de teor
cientifico

Esse cddigo estava relacionado a

percepcao dos jogadores em relagdo a primeiro
contato com assunto de teor cientifico durante as

sessOes. Algumas das respostas  serdo

apresentadas a seguir:

Jogador (Caipora): O Pampa eu ndo conhecia,
também ndo sabia que boitatd era uma cobra. E teve
a espirotromba, que eu também achei fantéstico.
Jogador (Boitata): Eu ndo sabia sobre os biomas, o
que os bichos comem, o peso, tamanho, bastante
coisa de animais.

Jogador (Saci): As espécies de cada bioma sao
novidades pra mim.

Jogador (lara): Olha, eu vejo muito Discovery
Channel, mas essas espécies eu nao sabia, ndo. Nem
sabia que o bugio era daqui.

Jogadora (Boitata): Sou biéloga, mas quando fala

Pampa ndo me vem nada.

Conhecimento prévio e interdisciplinaridade
A partir da pergunta “quais desafios voces
baseados conhecimentos

resolveram em

prévios?”’, os participantes demonstraram uma
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utilizacao de conteudos aprendidos ao decorrer de
suas vidas tanto na escola, quanto de experiéncias
vividas, de filmes, jogos, entre outras formas de
entretenimento assistidos. Um fator que foi
adicionado ao codigo de conhecimentos prévios,

e que sempre o acompanhou, foi a

interdisciplinaridade. Apesar de, nas escolas, as

disciplinas serem ensinadas separadamente

(geografia, biologia, quimica, fisica, historia,
entre outros) na vida real, € comum observar todo
esse contetdo misturado, as vezes sendo dificil

saber onde um termina e outro comeca

Jogadora (lara): Acho que eu tentei, desde o
comeco, usar isso. N&o so no folclore, mas também
resgatar o que eu sabia de geografia, ciéncias, do
lugar que a gente tava...

Jogador (Caipora): Eu lembrei de experiéncia de
vida, de um modo geral, mesmo. Sei 14, filmes,
jogos, situacBes que eu passei e € interessante
aplicar. Cada um quer aplicar de uma forma
diferente.

Jogador (Boitatd): Quase tudo. Usei geografia,
fisica, biologia. E vida paralela.

Jogador (Caipora): Eu sabia que, se vocé tirar
bactéria da agua, os peixes morrem. Por causa do

equilibrio.
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Jogadora (Saci): Eu sabia muito do folclore, porque
trabalhei muito com crianca, fui alfabetizadora. Para

mim foi bom, porque eu recordei.

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 relacionados a Ciéncia
pode ser muito produtiva e permitir que oS
jogadores se sintam engajados com a histdria e a
resolucdo desses problemas. Especialmente,
tendo-se em vista que 0 meio ambiente é um tema
importante na atualidade e fator que é essencial
para o equilibrio e as condi¢Ges que regem a vida
no planeta.

De acordo com as opinides dos
participantes, € muito importante que o0 jogo que
tenha a preocupacdo de passar um contetdo
cientifico se importe em entreter, em ser
divertido, exatamente como 0s jogos sérios se
propdem. Para eles, a experiéncia com o RPG foi
bastante agradavel justamente por ndo ser um
jogo no formato e estilo de jogo educativos, que

remetam a sala de aula.



Seria utopico imaginar que a partir de uma
experiéncia como essa, as pessoas possam mudar
radicalmente seus habitos ou se tornarem ativistas
de causas ambientais. Mas, o fato dos jogadores
serem apresentados a problemas ambientais que
ocorrem no pais, e de animais e plantas serem
mostrados como seres que correm perigo por
acles que os proprios seres humanos fazem ja
pode gerar uma reflexdo que, juntamente a outros
fatores, pode se concretizar na mudanca de
atitudes.

Independente de experiéncias anteriores
ou ndo com RPGs, o conteudo conseguiu ser
exposto em todas as sessdes, e 0S 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
contetdo relevante.

Relacionado a Divulgacdo Cientifica,
também se percebe uma boa conceituagdo dos
participantes, de uma forma geral. E no momento

em que é questionado se o jogos, como o que foi
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vivenciado por eles, poderiam ser uma forma
efetiva de DC, as respostas foram positivas, o que
nos leva a creditar que RPGs e Divulgacédo
Cientifica podem ser uma dupla efetiva na
apresentacdo de conteudos cientificos, de maneira
ativa e contextualizada.

A partir do caso aqui relatado,
acreditamos que o Role Playing Game se mostrou
efetivo instrumento no incentivo a popularizacao
e contextualizacdo da Ciéncia. Outros recortes
dos dados levantados serdo  abordados
futuramente, os quais possivelmente revelardo
novas possibilidades para o uso dos RPGs

relacionados a popularizacdo contetdo cientifico.
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