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RESUMO

A gamificag¢dao tem sido investigada em varios campos, incluindo a educa¢ao, e os
Role-Playing Games (RPGs) proporcionam espa¢o seguro de maneira ludica para que
ocorram experiéncias Unicas de aprendizagem. Apesar disso, a literatura acerca da
utilizacdo de RPGs é limitada, ademais no ensino, e particularmente no contexto
brasileiro. Este estudo come¢a a explorar o uso deste tipo de Jjogo para o
desenvolvimento de repertdrios comportamentais, em especial os socioemocionais, em
jovens. Para isso, foi avaliada a autopercep¢dao de universitarios e individuos da
comunidade externa sobre seus préprios recursos sociais e emocionais antes, durante
e apods suas participacbes em uma campanha de RPG. Utilizou-se de um sistema de RPG
desenvolvido em disciplina de pesquisa em Psicologia, com mecanicas elaboradas para
evocar comportamentos sociais e emocionais, no enfrentamento de desafios.
Resultados comparativos antes e durante a campanha, mostraram aumento no conforto
para lidar com situa¢des sociais e na confiang¢a para lidar com questdes emocionais
no ambiente do jogo. Compara¢des antes e apds a campanha sugerem transferéncia de
aprendizado das experiéncias com o jogo para o repertério individual dos
participantes. Apesar dos resultados promissores, o estudo aborda suas limitagdes
e demandas por ajustes no método, para atender expectativas particulares dos
jogadores. Ao final, destacou-se o potencial dos RPGs como ferramenta
psicoeducacional e sugere-se investigag¢des sobre o seu alcance em diferentes areas.

Palavras-chave: RPG; Ensino; Habilidades; Socioemocionais; Psicoeducagao.
ABSTRACT

Gamification has been investigated in various fields, including education, and
Role-Playing Games (RPGs) provide a playful and yet safe space for unique learning
experiences to take place. However, the literature on the use of RPGs is limited,
notedly in education, and particularly in the Brazilian context. This study begins
to explore the use of this type of game for the development of behavioral
repertoires, especially socioemotional ones, in young people. To do this, the self-
perception of university students and individuals from the external community
regarding their own social and emotional resources was assessed before, during,
and after their participation in an RPG campaign. An RPG system developed in a
psychology research course was used, with mechanics designed to evoke social and
emotional behaviors as challenges were faced. Comparative results before and during
the campaign showed an increase in comfort to handle social situations and in
confidence to handle emotional issues within the gaming environment. Comparisons
before and after the campaign suggest a transfer of learning from the game
experiences to the individual repertoires of the participants. Despite the
promising results, the study addresses its 1limitations and the need for
methodological adjustments to meet players’ expectations. Then, the potential of
RPGs as a psychoeducational tool was highlighted, and further investigations into
their scope in different areas are suggested.
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INTRODUCAO

Skinner (1938) traz em “O Comportamento dos Organismos” o inicio
da filosofia behaviorista, onde apreende-se que comportamentos sao
modelados e mantidos senao por suas consequéncias. Na pratica, isso
implica que o controle de consequéncias, ou o manejo dos refor¢os e
puni¢des em contingéncias, pode ser usado para a modifica¢ao de
comportamentos. Desde entao, areas do conhecimento que envolvem o
comportamento enquanto objeto de estudo passam a usar essa base
filoséfica em seus arcabou¢os tedricos, a exemplo da Psicologia com a
Andlise do Comportamento, bem como a metodologia Gamifica¢ao (MORFORD
et al., 2014).

Termo cunhado por Nick Pelling, a gamification ou gamificac¢ao
(do inglés, ludificacao) é uma metodologia ativa que aplica elementos
de jogos em contextos nao ludicos (MARCZEWSKI, 2013), e vem se destacando
cada vez mais em areas que envolvem mudan¢as comportamentais, como a
educacao (BORGES et al., 2013; KLOCK et al., 2020; NETO; PENTEADO;
CARVALHO, 2023) e a saude (NURTANTO et al., 2021; BASSANELLI et al.,
2022; RIAR et al., 2022; XIE, 2022; DAMASEVICIUS; MASKELIUNAS;
BLAZAUSKAS, 2023), apresentando resultados empiricos promissores.
Todavia, por ser um conceito ainda relativamente novo, existe muito a
se explorar em suas diferentes ramifica¢des, a exemplo do Role-Playing
Game ou RPG (do inglés, jogo de interpretacdo de papeis).

A vertente analdgica do RPG, tradicionalmente jogada ao redor de
uma mesa, pode ser definida como uma conta¢ao de histérias colaborativa
que segue regras (TYCHSEN, 2006). Aspectos estruturais importantes
configuram o basico para que ele possa acontecer, como uma premissa
compartilhada pelos participantes, um estilo de cendrio onde a histoéria
ocorrerda, um ponto de partida para todos, um sistema de mecanicas que
ditam o funcionamento do jogo, e uma pessoa que deverd servir como guia
narrativo. Numa campanha de RPG, cada participante assume o controle de
um ou mais personagens, utilizando-os como veiculo para interagirem com
a realidade ficticia do jogo, muitas vezes interpretando-os usando
unicamente elementos verbais (SALDANHA; BATISTA, 2009).

Diferente da literatura crescente sobre gamifica¢ao, o RPG tem
sido abordado de maneira resistente e limitada em pesquisas,
principalmente as brasileiras e comportamentais. Apenas recentemente, a
educacao basica destacou-se positivamente (LIMA, 2021), enquanto na
saude vé-se timidas ocorréncias (SALDANHA; BATISTA, 2009; ARAUJO;
OLIVEIRA; CEMI, 2011; LIMA, 2021), mas raramente com enfoque
behaviorista, ainda que ja se logre de caminhos para intervir e ampliar
repertérios comportamentais através do RPG (LIMA, 2021).

Entretanto, os jogos em geral sao produtos pensados inicialmente
para a diversdo. Skinner (1986) enxerga contingéncias que sao puramente
refor¢cadoras como problematicas para a manuten¢ao da cultura e da
espécie humana. E esse carater prazeroso dos jogos, portanto, pode ser
um dos responsdveis pelo aparente desinteresse natural das academias em
realizar investiga¢oes formais sobre os RPGs. Por outro lado, entao,
infere-se que demonstrar a utilidade do RPG para além da diversao, como
na facilita¢ao do planejamento de contingéncias de ensino, isso é, a
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evocagao, o reforcamento e a supressao de comportamentos (SKINNER,
1975), pode come¢ar a despertar o interesse desses pesquisadores para
esta ferramenta. Afinal, ja é notado que existe interface suficiente
entre os conceitos principais do RPG com a prdpria Psicologia e a Analise
do Comportamento (MENEZES et al., 2014; MORFORD et al., 2014; LIMA,
2021), abrindo espaco tedrico confortavel para a producao de
conhecimento conjunto entre essas areas.

Percebe-se na literatura que, quando o RPG é estudado, raros sao
os trabalhos que elaboram sistemas proprios para propésitos nao ludicos
(KURUTZ; HULSE; BONIN, 2020), mais ainda aqueles que mensuram seus
resultados (COELHO, 2017; LIMA, 2021). Em sua maioria, os estudos com
RPG no ensino perpassam por belas adapta¢des de RPGs recreativos
existentes para algum contexto de interesse (SALVADO; MEIRELLES;
GABRIELA FELIX BRIAO, 2022), porém carecendo do carater metodolégico de
uma pesquisa académica.

Essa auséncia de trabalhos cientificos sobre o RPG pode ser
encarada como um sintoma de atraso no desenvolvimento de tecnologias do
ensino, como Skinner (1975) as define. Essa ferramenta ludica poderia
estar fortalecendo a cultura, sob a forma de esquemas e métodos para a
instrucdao de habilidades e conhecimentos, ao invés de erodindo-a com
fins puramente reforg¢adores (SKINNER, 1986).

Outra perspectiva diz sobre o trabalho especifico de habilidades
em Jjovens. Inseridos num contexto de crescente pressao social e
emocional, muitos desses individuos carecem de bons mecanismos para
enfrentar as adversidades cotidianas. Tensdes familiares, académicas,
profissionais, e até tecnoldgicas, dentre outras esferas comuns da vida
moderna, podem ser fontes intensas de estresse para esse grupo (DE
FARIA; WEBER; TON, 2012). A regulacdo emocional e o desenvolvimento de
habilidades sociais sao dreas de necessidade urgente para muitos deles,
no entanto sao pouco exploradas no contexto educacional que os forma,
deixando a cargo da vida e suas eventualidades, esse aprendizado (BORGES
et al, 2013). Muitas vezes essa demanda pode derivar experiéncias
ansiogénicas e um processamento delas de ordem traumatica, uma vez que
faltaria repertério enfrentativo adequado para lidar com suas angustias
e frustra¢des (NUNES, 2013; ARENAS; VIDUANI.; ARAUJO, 2022).

Jogos vivenciais, como o RPG, 1lidam com essa demanda,
proporcionando ambientes seguros e controlados para testar limites e
enfrentar desafios ambiciosos, onde a consequéncia dos erros nao geram
repercussdes diretas na realidade do individuo (BLACKMON, 1994; MATSUO,
2021). Isso pode diminuir, por exemplo, o medo de falhar e encoraja a
experimentag¢ao e a tomada de riscos (TEODORO, 2010). Jogadores
experientes, que ja estdo familiarizados com a perspectiva segura dos
RPGs, até passam a buscar contextos ficticios cada vez mais desafiadores
(POELLER; DECHANT; MANDRYK, 2023).

RPGs também propiciam um alinhamento natural com a aprendizagem
social. Muitas vezes os individuos devem cooperar uns com os outros para
alcan¢ar objetivos comuns. Assim, podem aprender a valorizar a
diversidade (COSTA; DA MATTA; FILHO, 2022), lidar com a ansiedade social
(VARRETTE et al., 2022), negociar e resolver conflitos (GRANDO; TAROUCO,
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2008; GUTIERREZ, 2017), que s3o competéncias valiosas e transferiveis
para a vida real (ARENAS; VIDUANI; ARAUJO, 2022). Essa hipdtese se
alicer¢a na visao skinneriana de que os jogadores s6 respondem aos
estimulos dos ambientes, ainda que ficticios, devido as suas
experiéncias de reforcamento preexistentes (SKINNER, 2015). Desta forma,
a medida que experimentam as consequéncias reforc¢adoras e punitivas de
uma campanha de RPG, os jogadores estao, na verdade, expandindo seu
proprio repertdrio comportamental.

Este estudo pretende ser uma provoca¢ao ao meio académico quanto
a normaliza¢ao de RPGs em pesquisas comportamentais, inspirando tanto a
criagao quanto a explorag¢ao destas ferramentas ludicas para propdsitos
intencionalmente psicoeducacionais. Espera-se obter aqui um vislumbre
inicial de como a configuracao de um RPG, com mecanicas elaboradas
especificamente para evocar comportamentos sociais e emocionais em
personagens diante de desafios ficticios, pode afetar a percep¢ao de
jogadores sobre o seu proéoprio desempenho socioemocional. Com este
escopo, deseja-se nutrir pontos de vista favoraveis sobre o potencial
deste tipo de jogo em contextos de modificagao comportamental, como a
educacao e a salde.

METODOLOGIA

A partir das sugestdes de Liapis e Denisova (2023) sobre como
avaliar a experiéncia dos jogadores de RPG em contextos de criagao de
jogos e pesquisa, este trabalho levantou como participantes de um
programa recorrente de extensdao na Universidade de Brasilia (UnB), sobre
RPG, enxergavam seus proprios recursos socioemocionais e interesse no
RPG antes, durante e apds jogarem uma campanha com mecanicas pensadas
justamente para tratar desses temas.

Participantes

Apds apresenta¢ao da proposta deste estudo, durante uma atividade
semestral do grupo de extensao, voluntariaram-se a participar da
campanha quatro estudantes universitarios de diferentes cursos de
graduacao da UnB, e dois da comunidade externa, totalizando seis
jogadores entre 20 e 25 anos. Desse total, apenas um era do sexo
masculino, e haviam graus variados de experiéncia em RPG e de
conhecimentos sobre os processos psicolégicos basicos.

Instrumentos

Utilizou-se um sistema de RPG desenvolvido pelo primeiro autor
deste estudo. Telas de tablet e computador foram usadas para apresentar
fichas de personagens, regras e mapas. Caixas de som proporcionaram
trilhas sonoras para a imersao. Foram usados dados de seis lados para
resolver situa¢bes do jogo. A plataforma Google Forms foi usada para
elaborar questiondrios e sondar a experiéncia dos participantes.
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Organizacao das Sessées

As sessOes aconteceram as quartas e sextas-feiras entre as 16h
e 18h, durante todo o semestre letivo, na sala de estar da residéncia
do primeiro autor, na fun¢do de narrador. Os jogadores se sentavam ao
redor de uma mesa, de maneira que todos tivessem acesso as telas do
computador e do tablet, para observacao dos elementos visuais do jogo,
ao longo da campanha.

Contexto do Cendrio e do Sistema Usados

A histéria do jogo ocorreu em um ambiente apocaliptico, onde
metade das pessoas se transformaram em mortos-vivos famintos num uUnico
instante, enquanto a outra metade tentava perceber, processar e se
proteger da situa¢ao. Os personagens eram introduzidos a histéria num
dia comum da UnB e, deveriam cooperar entre si para enfrentar os
desafios. Todos eles foram munidos com habilidades, em diferentes graus,
conforme a vontade dos jogadores.

Diante dos desafios, suas habilidades eram testadas numa rolagem
de dados e, diante de falhas, lidavam com o acUmulo de emo¢Oes aversivas.
Os jogadores precisavam regular essas emo¢des em seus personagens,
usando vantagens e evitando desvantagens que cada uma oportunizava, ao
longo de 25 sessdes efetivas de jogo.

Coleta de Dados

Os participantes desta campanha responderam trés questiondrios
que foram aplicados respectivamente antes, durante e apds a campanha,
servindo como base para avaliar suas percep¢des sobre RPG e seus
desempenhos socioemocionais. Os questionarios foram respondidos online,
através da plataforma Google Forms, com perguntas elaboradas usando a
escala Likert. Uma das participantes nao conseguiu responder o ultimo
questiondrio a tempo, entao seus dados foram retirados da analise deste
trabalho.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados dos questiondrios aplicados foram compilados na
Tabela 1, agrupados pelo contexto real da vida dos participantes
anteriores ao inicio do jogo, no contexto do jogo durante a campanha e,
finalmente, no contexto real apdés o fim do jogo.
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Tabela 1 - Perguntas, periodo respondido e quantidade de respostas para
cada valor da escala

Escala

N2 Pergunta Quando a pergunta foi feita 112(3

Antes de iniciar o semestre 3

Quao confortavel vocé se sente No ambiente do jogo 1

>
ao trabalhar em grupo? Apés o fim do semestre

=

Quao confortdavel vocé se sente|Antes de iniciar o semestre

2 em expressar suas 1ideias e|No ambiente do jogo

N[ lw|IN b

opinides aos outros? Apés o fim do semestre

Qudo confiante vocé se sente em|Antes de iniciar o semestre

3 1lidar com suas emo¢des e|No ambiente do jogo

pensamentos? Apoés o fim do semestre

NIR[R[NN

Quao confiante vocé se sente em|Antes de iniciar o semestre

4 lidar com situac¢des de pressao|No ambiente do jogo

N

e estresse? Apés o fim do semestre

=

Qudo confiante vocé se sente em|Antes de iniciar o semestre 2

5 1lidar com o fracasso e a|No ambiente do jogo 1

frustracao? Apés o fim do semestre

NIRINWINIBRRIN| -

Quao familiar vocé se sente com|Antes de iniciar o semestre|3

mecanicas e regras de RPGs? Ap6és o fim do semestre

Qual é o seu nivel de interesse|Antes de iniciar o semestre|1|1

7 atual em RPG para

. . - Apds o fim do semestre
entretenimento e diversao? P

R R, |[RR|R|NM|NRIR|R|IR|N| M| W W R A

Qual é o seu nivel de interesse|Antes de iniciar o semestre|1

8 atual em RPG para desenvolver

habilidades? Ap6s o fim do semestre

Expectativa sobre o sistema e o|Antes de iniciar o semestre 1

cenario proposto para este RPG?|Apds o fim do semestre 1(1

RN N RPN [PW

NIN[ W IN| N [RRPIRPR|F-

As perguntas 1 e 2 representam elementos de habilidades sociais.
As questdes 3, 4 e 5 representam elementos do processamento de emo¢des.
As questdes 6, 7, 8 e 9 representam elementos de interesse e
familiaridade sobre o RPG.

Uma comparac¢ao geral dos contextos antes e durante o ambiente de
jogo mostra uma tendéncia para o conforto em lidar com situag¢des sociais
no jogo, além de confian¢a para lidar com questdes emocionais. Isso vai
de encontro com a percep¢ao de que no RPG ocorre uma diminui¢ao no medo
de falhar e, consequentemente, o encorajamento para a experimentacao e
a tomada de riscos (TEODORO, 20190).

Analisando os contextos antes e apds o semestre de jogo, nota-
se que houve tendéncia para o aumento da percep¢ao nos participantes de
sua autoeficdcia em habilidades sociais e processamento emocional. Essa
ocorréncia corrobora com o processo de transferéncia de aprendizado,
onde a experimenta¢ao das situa¢des socioemocionais dentro do jogo,
através de seus personagens, pode ter sido generalizada para seus
préprios repertérios comportamentais reais (SKINNER, 2015; ARENAS;
VIDUANI; ARAUJO, 2022).
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O interesse e a familiaridade com o RPG como ferramenta de
diversao e ensino de habilidades aumentaram no final do semestre. No
entanto, as expectativas dos participantes sobre o cenario e sistema
utilizados ainda nao foram atendidas. Isso sugere que ajustes em
mecanicas ou melhoria em habilidades de contacdao de histérias do
narrador ainda seriam necessarias para possivelmente proporcionar
desafios mais compativeis com suas realidades individuais (POELLER;
DECHANT; MANDRYK, 2023).

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo visou enriquecer o corpus académico, incentivando
pesquisas sobre o uso do RPG na educacdao e saude, com sistemas
especificamente projetados para seus proéprios objetivos nessas areas. A
experiéncia com o sistema do primeiro autor se mostrou promissora para
o ensino de habilidades sociais e gestao emocional, engajando os
participantes e incentivando-os a enfrentarem desafios ficticios,
através de seus personagens, que nao enfrentariam da mesma forma na
realidade. Por se tratar de uma exploracdo inicial, este trabalho nao
aprofundou na extensao destes efeitos. No entanto, como os aprendizados
adquiridos no jogo demonstraram indicios de transferéncia para as suas
vidas, instiga-se a necessidade de pesquisas formais sobre o uso deste
RPG em contextos de modifica¢ao comportamental.

Estudos futuros podem abordar o efeito que aspectos imersivos,
como a ambienta¢ao, ou histéricos individuais teriam na apreensao dos
beneficios do RPG para o aumento de repertdérios. Além disso, pesquisas
adicionais podem investigar o uso do RPG para a modificagao
comportamental, em contextos de acompanhamento ou intervencao
psicoldégicas, especialmente com adolescentes e jovens adultos
enfrentando dificuldades comportamentais.
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