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INTRODUCAO

O RPG (Role-Playing Game) de
mesa, ou TRPG (Tabletop Role-Playing
Game) é um jogo de “interpretacdo de
papéis” que faz parte da cultura pop e
€ mundialmente conhecido, inspirando
e sendo retratado em diversos filmes e
séries de TV, como por exemplo a série
animada A Caverna do Dragdo ou mais
recentemente a série Stranger Things. O
jogo funciona a partir de sistemas, que séo
um conjunto de regras para a criagéo de
personagens e ambientagcdo da histéria
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que sera interpretada, além de regras
para testes, que sdo a maneira de saber
se as atitudes que os jogadores desejam
executar sdo ou nado bem sucedidas.
Esses sistemas variam de acordo com o
tipo de jogo que se pretende jogar, como
jogos de fantasia, ficgdo cientifica, terror,
entre outros. Para isso, € necessario um
mestre, também conhecido como narrador,
GM (Game Master), ou DM (Dungeon
Master) que é responsavel por criar parte
da histéria, o cenario e os desafios para os
jogadores superarem. Os jogadores, por
sua vez, criam personagens ficticios com
habilidades e historias Unicas. Durante
0 jogo, os jogadores interpretam seus
personagens, tomando decisdes que
afetam o rumo da narrativa e o mundo
ao seu redor, enquanto o GM narra os
eventos e interpreta os personagens nao
jogaveis (NPCs) do mundo ficticio. O jogo
€ composto por objetivos que geralmente
giram em torno do cumprimento de uma
missdo, mas a énfase esta na colaboragéo
e no desenvolvimento da histéria e dos
personagens, em vez de vencer ou perder.
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Os dois primeiros autores deste trabalho séo jogadores de RPG e se relnem
mensalmente com um grupo de amigos para fazerem sessdes (como sdo denominadas
as parcelas de uma aventura, semelhantes aos atos de uma peca teatral, geralmente com
varias cenas), que se tornaram importantes para todos os integrantes do grupo. O interesse
pela relagéo entre RPG e vivéncias surgiu devido ao nosso envolvimento com 0 jogo e as
experiéncias vivenciadas nas sessdes e apoOs estas. Uma mistura de jogo, brincadeira e
teatro.

Paratrabalharmos este tema, utilizamos da perspectiva Sécio-Histérica da Psicologia,
pois por ser uma perspectiva de base marxista ndo cai em reducionismos psicologizantes
e nem negligencia a singularidade do individuo particular. Pelo contrario, entende que a
psicologia do individuo é precisamente o objeto da psicologia social, uma vez que o individuo
existe sempre como sujeito histérico que transforma e é transformado por sua realidade
em um processo dialético “singular-particular-universal”. Assim, ao estudar a totalidade do
fendmeno psicoldgico e tratd-lo como objeto desse estudo, busca-se compreender ndo
somente as especificidades dele, nem apenas o mundo como determinante do individuo
singular. E necessario compreender as singularidades do fenémeno, as suas formas de
subjetivacdo, aquelas que o tornam Unico; é necessario também compreender a realidade
histérica e material na qual o objeto se situa; Assim como também é necesséario compreender
as particularidades do objeto enquanto processo, que ao mesmo tempo em que aproxima
universal-singular, também difere um do outro.

Por essa perspectiva, ao falar dos RPG’s devemos saber como esse tipo de jogo
surgiu: foi com o seu maior expoente atual, o D&D (Dungeons & Dragons), criado por
Gary Gygax e Dave Arneson em 1974, que foi primeiramente lancado pela Tactical Studies
Rules Inc. (TSR) como um tipo de suplemento que adicionava batalhas individuais ao
wargame Chainmail. Em pouco tempo, D&D ganhou bastante visibilidade, o que permitiu
o langamento de novas edicbes e suplementos de jogo (algo incomum para o mercado
de board games na época) e a cada suplemento, D&D se distanciou dos wargames que
foram sua inspiracdo e se tornou um jogo unico com elementos da literatura fantastica e
de contos, mas ainda possuindo “mecénicas” de wargames e outros jogos de tabuleiro.
Portanto, apesar de ser algo novo e diferente dos Wargames que o inspiraram, o RPG
ainda mantém caracteristicas desses jogos, tais como a estratégia, o balanceamento,
as regras, entre outros elementos. Todas essas coisas sdo geralmente descritas em um
manual e tornam o RPG de fato um jogo e néo pura interpretagéo.

O D&D hoje é um dos sistemas de RPG mais jogados do mundo e estd em sua 5%
edicdo, que possui regras para monstros, personagens jogaveis, divindades, mapas, além
de romances, contos e podcasts. Inspirados no D&D, existem hoje diversos outros sistemas
diferentes, mas o que caracteriza a todos € “um mundo do jogo” onde ocorre interagéo e
colaboragéo entre os jogadores, que tem “poder narrativo compartilhado” para a criagéo

conjunta de histérias. Essas historias que séo interpretadas pelos jogadores sdo em
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grande medida improvisadas, mas geralmente obedecem a regras gerais e papéis sociais
de acordo com as “build’s” de personagem (maneira como vocé cria seu personagem, de
acordo com as regras do jogo) e os jogadores adotam esses papéis na dramatizagéo e vao
desenvolvendo seu conteldo a partir das relagdes sociais que acontecem em jogo. O jogador
do RPG cria um personagem cuja singularidade esta em contato com a universalidade que
€ posta pelo sistema do jogo e durante as sessoes séo criadas histdrias nas quais o jogador
faz o papel de seu personagem. Portanto, o RPG pode ser descrito como um jogo-teatro e
parte do dilema posto ao teatro enquanto arte e enquanto interpretacéo que causa imerséo,
€ posto também ao RPG, ja que na imersao dos jogadores em seus papéis eles se alegram,
entristecem, sentem raiva e sdo afetados das mais mdultiplas formas por algo que “nédo é
real”, mas sao performances. Os jogadores sabem que as histérias e personagens ndo sao
“reais”, mas ndo deixam de ser afetados por elas em sua interpretagdo de papéis. O jogador
imerso passa por processos de desenvolvimento e vivéncia tal qual seu personagem,
porgue no fim ndo ha clara separacao entre jogador e personagem, pois um criou o outro a
partir de sua proépria historia, sua propria vivéncia.

O termo original para a categoria de vivéncia aqui citada & perezhivanie, que € um
termo de dificil tradugcédo e que teve sua disseminagdo bastante dificultada por diversos
motivos. Faz-se necessario que o conceito de vivéncia seja melhor trabalhado ao longo da
pesquisa, porém é justificavel que esta categoria seja relacionada ao RPG desde ja, pois os
possiveis sentidos de Perezhivanie é “processo de experimentar algo” e “conteudo desse
processo”. Esse processo-conteudo acontece no RPG, porque acontece a todo momento,
porém ele origina novas vivéncias, enquanto um instrumento mediador das pessoas com o
seu ambiente social. Sendo assim, o RPG poderia ser usado para a promocéo de vivéncias
que gerassem novas significagdes na vida dos jogadores. J4 temos muitas pesquisas sobre
RPG e educagédo e como este jogo pode ser favoravel para o ensino escolar de um curriculo
formal de matérias, contudo as pesquisas néo lidam com a possibilidade catartica e artistica
que essa promogao de novas vivéncias poderia proporcionar, pelo contrario, lidam com o
RPG apenas como jogo, utilizando-se de conceitos importantes como comunidades de
aprendizagem, zona de desenvolvimento proximal e imaginacdo, mas esquecendo-se
dessa dimenséo “artistica” da contacao e interpretacdo das historias e principalmente do
papel mediador de vivéncias que o RPG tem.

Como o RPG é um jogo de fama mundial, jogado por milhdes de pessoas e que por
consequéncia, faz parte das vivéncias dessas pessoas, estudar aquilo que ele proporciona
enquanto objeto mediador das rela¢des sociais se torna de grande importancia, € possivel
ir aléem do simples “brincar”, podendo explicitar contradicbes e servir de instrumento
para a superacdo de problemas sociais, assim como é possivel criar histérias que nao
reproduzam estruturas e ideologias de opresséao, afinal enquanto arte o RPG é ideolbgico.
Séo estas as possibilidades que planejamos explorar em nosso trabalho, encontrando as
particularidades do RPG, entendendo-o como jogo-teatro e nos aprofundando nos estudos
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de Vygotsky sobre arte e vivéncia, a fim de encontrar possibilidades artisticas para o uso
do RPG como um mediador capaz de transformar rela¢des sociais, para que as sessbes

sejam potencializadoras da vida daqueles que o jogam.

FUNDAMENTOS SOCIO-HISTORICOS DO JOGO E DA ARTE

Como dito anteriormente, o0 RPG é arte-jogo e nessa sintese reside a particularidade
do RPG enquanto jogo de interpretacéo de papéis e contacdo de historias. Portanto, para
andlise do RPG é necessario que sejam trabalhadas essas duas categorias de modo
separado antes de partir para o RPG como um todo. Para comecar, vamos lancar o
olhar para os fundamentos socio-historicos do jogo e da arte sem a intencéo de esgotar
essas duas categorias, definindo-as de modo ultimo, mas a fim de capturar os processos
envolvidos na vivéncia do jogo e da arte e compreender o fendmeno dessa forma, a partir
da relacdo do individuo com o mundo através da mediacédo das relagbes sociais no RPG,
ou seja, tratando o0 RPG como mediador.

Da arte

Pensando a arte a luz da perspectiva sécio-histérica, € preciso descrever, como
ponto de partida, a construcdo de uma metodologia referente ao problema psicologico
da arte, que foi inicialmente separada em dois vieses metodologicos, o “psicolégico e o
ndo psicolégico”, descritos como “estética de cima e estética de baixo”, que utilizam o
termo “estética” como seu elemento central e disparador para uma analise psicologica
da arte, sendo que, o comportamento estético, atrelado a maneira como em uma dada
circunstancia temporal, o sujeito detém uma percepg¢éo, sensacao e fantasia especifica de
um objeto estético especifico (VYGOTSKY, p. 7, 1999). Diante disso, para conceituarmos
brevemente os dois fundamentos mencionados e nao nos aprofundarmos nesse ponto em
questado, o primeiro — a estética de cima — também interpretada como sociologia da arte,
estd pautado em uma visdo materialista histérica que destaca o estudo da atividade dos
mecanismos psicolégicos dos individuos, enquanto que o segundo, — estética de baixo —
ou também a psicologia da arte, estuda o proprio psiquismo social, o seu funcionamento
(TOASSA, p. 88, 2009). Portanto, a questao a ser considerada € o enfoque a ser dado na
perspectiva psicoldgica da arte da qual Vigotski vai se ater através da defesa de um estudo
da génese das reag0Oes estéticas, partindo-se do fundamento de que “ndo ha diferenca de
principio entre os processos de criacédo popular e individual” (VYGOTSKY, p. 17, 1999).

Perante a esse pressuposto mencionado, podemos introduzir uma analise que leve
em conta esse carater objetivo e dialético dentro do cenario artistico, entendendo que a
arte permeia 0 meio que relaciona o individuo e o mundo, sendo utilizada como recurso
que estrutura e ordena as tensdes provocadas em contato do sujeito com a sua realidade
(TOASSA, 2011). Diante disso, a arte, por sua vez, é determinada por um modelo de
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organizacgao referente a constituicdo do psiquismo do individuo social, trabalhando em cima
de uma area que corresponde ao campo dos sentimentos, que passa a ser considerado da

seguinte maneira:

[...] ao se estabelecer como o social em nds, a arte teria a fungdo de superar
o sentimento individual — e seu aspecto mobilizador estaria em possibilitar a
transformacgéo e a transferéncia da experiéncia comum. A arte transcende o
ambito individual do artista, constituindo-se em uma dimensao duplamente
social: sendo criac&o Unica, individual e inimitavel, é a criacdo de um individuo
também socialmente determinado; a obra de arte satisfaz a necessidade
de expressdo ndo apenas do sujeito criador, mas também dos outros, que
s6 pode ser suprida dentro de um diédlogo estabelecido entre a obra e seu
publico, entre o artista e o espectador (CAPUCCI, p.356, 2018).

Deve-se entender o termo “social” ndo apenas como um conglomerado de
individuos, pois a sua existéncia também esta retratada no ambito individual, as emog¢des
que sdo dadas socialmente tornam-se também emoc¢des pessoais, sem que ela perca esse
seu carater social (VYGOTSKY, p. 315, 1999). Retornando ao campo de atuacdo que
a arte se insere, vemos, por exemplo, os sentimentos expressos pelo ator — diante de
uma interpretacéo de um papel — que se diferem dos sentimentos experienciados de uma
maneira direta, sendo mediados pela memoria e imaginacao, isto acarreta em um conflito
entre agdes que caracterizam a vivéncia propriamente dita do ator e a vivéncia dada em
seu contexto interpretativo, que quando posto em acéo, gera essa situagdo conflitante
entre duas forgas opostas, entre o ser e o ndo ser, entre o choque do interno e do externo
vivenciado pelo individuo, que caracteriza, portanto, a definicdo do drama (CAPUCCI, p.
360, 2017).

E importante ressaltar o atravessamento de um carater ideoldgico por detras de
todo esse aparato artistico da qual estamos mencionando, pois ao nos inserirmos dentro
de um contexto social, necessitamos da apropriagdo do mecanismo da linguagem como
meio de nos comunicarmos socialmente e estabelecermos nossas relagbes sociais,
contudo ela é permeada por um conjunto de representagdes e significados provenientes
nas raizes histéricas de um grupo social (LANE, p. 41, 1989). O termo “ideologia” trata-se
de uma falsa consciéncia; essas “falsas impressdes” demonstram como as verdadeiras
motivagdes ndo estdo no campo da consciéncia, culminando na criacdo de falsas forcas
motivadoras (VYGOTSKY, p. 24, 1999). Com isso, a disseminagédo da sua reproducdo no
ambito individual est4 atrelada a sua agéo-pensamento que sera mediada pela linguagem.

Porém, o pensar uma agdo, pode ser um confronto das possiveis consequéncias
tanto imediatas como mediatas. Este pensar recupera experiéncias anteriores, quando
acoes transformaram o ambiente e outras, omitidas, mantiveram o status quo, apesar de ter
havido uma necessidade que gerou a contradi¢é@o entre fazer/néao fazer. Refletir sobre estas
contradicdes e suas consequéncias fard com que a agédo decorrente seja um avango no
processo de conscientizagao. [...] se a contradi¢ao é enfrentada, é analisada criticamente e
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€ questionada no confronto com a realidade, o processo tem continuidade, onde cada agcéo
€ renovada e repensada, ampliando o a&mbito de andlise e da prépria acéo, e tem como
consequéncia a conscientizacao do individuo (LANE, p. 43-44, 1989).

Mediante ao que foi dito, podemos observar que a arte também é atravessada por
essas contradicdes na sua propria composicao, na qual iremos adiante destrinchar os
conceitos de forma e conteudo, de seu enredo e seu material, para determos a consciéncia
do funcionamento de seu processo. Neste Ultimo mencionado, o seu material, ele esta
atrelado as questdes que estdo dadas materialmente, como nossas relagdes sociais,
ambientes, caracteres, etc., enquanto que a forma é a maneira como esse material esta
disponibilizado e o seu potencial de destruir o que ja estd dado — o conteudo — e transforma-
lo em algo novo, representando o apice da reagéo estética quando essas duas vertentes
se unem em uma s6 (TOASSA, p. 104, 2011). Para o RPG, esse modo de articulagéo que
compdem qualquer elaboracéo artistica € um fator primordial para dar prosseguimento no
surgimento de novos complexos emocionais para os jogadores que nele estdo imersos.
Esses novos complexos emocionais advém de uma forte energia investida no processo de
vivenciar o andamento da obra — resultante do conflito entre a forma e o contetdo e a sua
transformagéo no seu contrario — em consonancia com a suspensao do julgamento dela,
uma espécie de mergulho na obra de arte (TOASSA, p. 94, 2011). E através da fantasia
que a arte pode exercer seu papel central de possibilitar a catarse — termo este utilizado
para referir-se ao aumento da tensédo produzida pela obra diante do conflito do material e
da forma (TOASSA, p, 95, 2009). — dos nossos proprios sentimentos, na qual podemos
separa-los, para nos determos de uma maneira mais didatica, o melhor entendimento de
cada um destes, relembrando que constituem parte de um todo representado pelo uso da
palavra “sentimento”, sem perder de vista essa sua composi¢céo holistica, sendo eles a
Lei da dupla expressao dos sentimentos, Lei da realidade dos sentimentos, Lei do signo
emocional comum, e Lei do consumo unipolar de energia (TOASSA, p, 107-108, 2011).

Do jogo

Como dito anteriormente, o RPG é um jogo de interpretacéo e contacao de histérias
e 0 jogo é um elemento extremamente importante para a psicologia soécio-histérica,
sendo bastante estudado enquanto atividade principal da crianga na fase pré-escolar
nas teorias do desenvolvimento, sendo a atividade principal aquela em que ocorrem as
mais importantes mudancgas no desenvolvimento psiquico da crianca e dentro da qual se
desenvolvem processos psiquicos que preparam o caminho da transicao da crianca para
um novo e mais elevado nivel de desenvolvimento (LEONTIEV, p. 122. 2017).

Primeiro, para definir jogo/brincadeira de modo muito geral, podemos citar Leontiev:

[...] o brinquedo é caracterizado pelo fato de seu alvo residir no préprio
processo e ndo no resultado da acéo. Para uma crian¢a que esta brincando
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com cubos de madeira, por exemplo, o alvo da brincadeira ndo consiste em
construir uma estrutura, mas em fazer, isto €, no conteudo da propria agéo.
Isto é verdadeiro ndo apenas no caso das brincadeiras do periodo pré-escolar,
mas também no de qualquer jogo em geral. A férmula geral da motivagéo dos
jogos é “competir, ndo vencer” Por isso, nos jogos dos adultos, quando a
vitoria, mais do que a simples participacao, torna-se o motivo interior, 0 jogo
deixa de ser brincadeira (LEONTIEV, 2017, p. 122).

A partir disso, podemos prosseguir com a premissa de que o surgimento do jogo na
vida infantil ndo é algo natural, mas surge da necessidade da crian¢a de apreender o mundo
cultural humano historicamente colocado diante dela. Essa premissa é fundamentada na
teoria da atividade da psicologia sécio-histérica em que, estando a crianga em um lugar
nas relagdes humanas em que ndo pode tomar parte dos papéis destinados aos adultos,
por estarem além de suas capacidades fisicas. E por meio da atividade o sujeito converge
para si as acbes e operacdes que 0 sujeito realiza e faz coincidir as necessidades com
0s motivos, acbes e operacdes — que essa necessidade sera satisfeita. Nessa fase do
desenvolvimento, ndo ha atividade tetrica abstrata e o mundo se apresenta a crianga como
acdo humana que manipula os objetos (LEONTIEV, p. 120. 2017). O jogo, entdo, surge
sob a forma de jogo protagonizado (jogo de papéis) e serve como solugéo desse desafio,
sendo o jogo protagonizado aquele em que a crianga imita uma personagem de modo
generalizado, adequando suas operag¢des ao papel que lhe cabe dentro da brincadeira.
Essa generalizacdo serve justamente & funcdo dessa brincadeira enquanto atividade
principal: resolver a contradi¢cdo entre a necessidade da crianca e sua capacidade. Assim, o
jogo de papéis conserva o conteudo na interpretagcdo, mantendo os significados das a¢des
e tornando a prépria agdo em objetivo na brincadeira, porém as operag¢des nao coincidem
com o contetdo do brinquedo, alterando seu sentido. Para exemplificar, pensemos em um
grupo de criangas que brinca de escolinha: Cada crianga tem seu papel, uma pode ser o
(a) professor (a), outros sé@o os alunos e outro (a) pode ser o diretor (a), mas a crianga que
faz o papel de aluno (a) ndo age como professor (a), mesmo que esse papel lhe pareca
mais interessante ou divertido. Se houver desconforto da crianga quanto ao papel que
assumiu, 0 comum é que a mesma deixe a brincadeira ou queira trocar de papel, mas
ndo desobedeca as regras. Mesmo assim, a criangca que interpreta um (a) professor (a)
nao esta de fato realizando as operagdes caracteristicas de um professor no exercicio de
sua fungdo, a crianca ndo esta lecionando. Para ela, os sentidos do papel do professor
ainda estéo sendo construidos e ndo ha necessidade de ensinar nada. As regras ndo séo
claras no jogo protagonizado, mas séo latentes, pertencem ao conjunto de caracteristicas
definidoras de um papel social reconhecido pela crianca e por isso mesmo a interpretagéo
dela é generalizada e difere de uma dramatizag¢é@o (que aparece em jogos de dramatizacgéo,
uma produgao mais artistica que vai do generalizado ao tipico da personagem interpretada
e surge posteriormente no desenvolvimento infantil). O jogo de papéis, portanto, possui

essa funcdo de permitir que a crianga integre uma relagdo ativa ndo apenas com as
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coisas diretamente acessiveis a ela, mas também com o mundo mais amplo, isto é, ela
se esforca para agir como um adulto, que para ela se apresenta como dominador dos
objetos em um mundo que se apresenta diretamente na forma de acdo humana com essas
coisas (LEONTIEV, p. 121, 2017). A partir do jogo, a criancga resolve a contradicdo da
sua incapacidade e sua vontade de agir, sendo o jogo uma atividade cujo fim ndo € um
resultado, mas a propria a¢do. No jogo, a crian¢a pode manter o contetdo da a¢éo e mudar
suas operagdes, justamente porque o objetivo da brincadeira ndo coincide com o objetivo
que esta sendo generalizado pela crianga. Ou seja, a crianga pode mudar os objetos, desde
que mantenha a sua relagdo de dominio e atividade sobre eles de acordo com as regras
latentes do jogo.

O RPG néo é um jogo protagonizado infantil, porém uma luz sobre esse tipo de
brincadeira e sobre o préprio desenvolvimento dos jogos que acontece a partir deste primeiro
tipo, sera de grande importancia para o estudo do RPG, que poderia ser mais facilmente
enquadrado como, ou comparado com jogos de dramatizacdo e jogos de fantasia em um
primeiro momento, mas o RPG possui particularidades que acontecem na vivéncia dos
jogadores que, para serem analisadas, podem ser comparadas aos jogos protagonizados
e por isso, sem definir o RPG, foi necessario apresentar essas caracteristicas de jogo.
Agora, também se faz necesséario descrevermos os outros tipos de jogos percebidos por
diversos autores da psicologia no desenvolvimento do jogo infantil e mais especificamente
estudados por Elkonin e Leontiev. Sdo esses: O jogo com regras, jogos de dramatizagao e

jogos de fantasia.

Da Perezhivanie

Sabemos a importancia tedrico-pratica que Vigotski trouxe com suas publica¢des
sobre diversos ambitos até entdo ndo esclarecidos no campo da psicologia, que nédo se
restringiram apenas dentro de seu contexto territorial, na qual passaram a ser traduzidas
para outros lugares do mundo, entre eles o contexto ocidental. Desde o processo de
traducédo para o idioma portugués da obra proveniente do bielo-russo, passando por
tradugdes anteriormente feitas do russo para o inglés, e outras feitas diretamente do russo
para o portugués, o termo perejivanie trouxe inimeras divergéncias com relacao ao seu
significado — que adiante iremos retratar separadamente, para uma melhor didatica, as
duas definicdes de perejivanie —, a palavra em russo traz em sua definicdo um intenso
estado emocional perpassado pelos sentimentos e experiéncias vivenciais (TOASSA, p.
55, 2009). Ao mesmo tempo, a palavra também engloba o contetdo desse processo de
experienciar algo, entretanto, ela também vem apresentar uma outra vertente de concepgéo
dentro da teoria de Vigotski, que elenca como um ‘prisma’, que ‘refrata’ o meio social (P2.
1), a unidade de personalidade e o ambiente (P2. 2) e a unidade funcional da consciéncia
(P2 .3)” (SCHMIT, p. 2, 2018). Para uma melhor elucidacao, aprofundaremos, de primeiro
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momento, a primeira vertente do termo perejivanie, recorrendo a sua etimologia. O pier traz
uma concepcéo de atravessamento, uma passagem, um recorte de um momento especifico
da vida, o jit &€ o proprio processo de vivenciar as situagbes particulares enquanto que, a
palavra por completo, perejivanie, retrata um movimento, um processo de “vivéncia de
contetdos de finalizagéo incerta” (TOASSA, p. 57-58, 2009).

Para uma melhor descricdo desses movimentos experienciados em certos
contetdos, entendemos que no processo de constituicdo da personalidade humana tera
de partir de um acontecimento experienciado no plano material que € internalizado, ou
seja, subjetivado, proporcionando, dessa forma, um novo significado em relacdo ao plano
material e ao plano pessoal do sujeito, que por sua vez, dentro deste Ultimo, é dado um
sentido a conduta do sujeito na relagdo com o outro e também consigo proprio (CAPPUCI,
2018). Sendo assim, podemos entender da seguinte maneira:

[...] os processos de significagéo (re) produzidos nas relagdes sociais ndo se
separam daquilo que somos, ao contrario, é a dimensdo mutante e inacabada
(se assim conseguimos dizer) do que somos e do que poderiamos ser. E
uma condigdo dramatica (de ser) do humano [...] Na pessoa social esta
amalgamado, contraditoriamente, um campo conflituoso de posicionamentos
sociais que vao definindo formas de atuagéo, mais especificamente, modos
de ser, agir, pensar e (ressaltamos) modos de sentir que s&o singulares. Tais
performances sociais se organizam dentro de um tecido cultural particular,
permitindo pela possibilidade criadora da histéria e emergente nas relacoes
sociais (Silva & Magiolino, 2016, p.47).

E a partir desta constatacdo que podemos aferir um conceito desenvolvido por
Vigotski denominado Homo Duplex, que elenca o fato de uma pessoa se situar em um
limiar entre posi¢des que estardo dadas dentro de um contexto interno e externo, na qual
implica em contradicbes manifestas no plano material, em virtude de assumirem papéis em
que seus contetdos venham a sofrer transformacdes, mediante a tomada de posi¢éo nas
relacdes interpessoais (CAPPUCI, p. 354, 2018). Agora, a partir disso, podemos caminhar
para outra concepc¢éo relacionada ao conceito de perejivanie que estara articulado a
palavra performance. O propoésito em questéo de utilizar dessa palavra € que ela provém
de uma definicao de “ser quem nds somos”, mas ao mesmo tempo o tragar um novo perfil,
que pode ser desenvolvido dentro de relagGes sociais mediadas pelas pecas teatrais
em que promovemos a atuagdo de um personagem, ou mesmo a performance — que
se trata de uma maneira consciente e de certa forma exercendo um dominio sobre o
nosso processo de desenvolvimento social — que possibilita novos significados para nés
mesmos, e por consequéncia, nos promove a perejivanie, sendo justamente essa parte de
atuar relacionada ao prisma de Vigotski, o refratar do ambiente em outras formas — nesse
caso a peca teatral — sem ser a realidade propriamente dita (SCHMIT, p. 3-4, 2018).

Portanto, para sintetizarmos o que foi descrito, a perejivanie ou vivéncia, de acordo
com as discussdes em diversos autores, pode ser entendida enquanto fendbmeno e
enquanto conceito. Enquanto fendmeno, pode ser tanto o processo de experimentar algo
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quanto o contetdo desse processo e esta ligado a experiéncia de passar por algo — como
passar por um momento dificil da vida, ou passar por um evento que cause forte emocéo
— enquanto que o seu conceito esta também atrelado a performance, a sua capacidade
de trazer novos significados através de um dominio de seu desenvolvimento social, que

possibilita também a perejivanie.

O RPG como arte-jogo

Depois de passarmos pelo estudo geral dos jogos, da arte e da vivéncia, além de
estudar a histéria e as mecanicas do RPG, cremos que seja possivel partir para o proximo
passo da analise: sintetizar os achados naquilo que € nosso objeto de estudo, a experiéncia
total do jogador de RPG ao se expor as relagdes sociais do jogo e submeter-se ao mesmo.
Para tal, é necessario compreender que o RPG é um jogo que demanda muito tempo e
compromisso de seus jogadores, o0 que leva a formagéo de um grupo mais ou menos coeso
que tem o seu objetivo comum no jogo e também tem suas relagées muito mediadas por
ele. Esse cenario € importante pois veremos como a capacidade do RPG de potencializar
seus jogadores esta invariavelmente ligado ao fato de ser um jogo coletivo.

Para dar inicio ao jogo é necessario que os jogadores criem suas fichas e historias
de personagem. Essas personagens possuem certas caracteristicas gerais relacionadas
ao sistema e regras para sua criagdo, o que logo de inicio revela a nossa analise que 1)
Diferentemente dos jogos pré-escolares, 0 RPG demanda capacidade de compreenséo da
regra em um nivel superior, ndo obstante € comum que jogadores novos tenham dificuldade
de entender as regras do jogo e se apeguem as instru¢des mais diretas dadas pelos
companheiros que jogam ha mais tempo e se conectem mais aos elementos imaginativos
da construgcéo da personagem; e 2) As regras para a criagdo da personagem delimitam
aquilo que ela pode ser, mas ainda assim a capacidade de criacdo em torno dessas regras
€ infindavel e nela reside um dos elementos mais importantes para nos: a criagdo artistica
da qual parte o jogador, aquilo que justifica 0 RPG enquanto arte.

Acreditamos que seja possivel, a partir desse primeiro ponto, concluir que existe
grande semelhanca do RPG com o0s jogos de papéis no que tange ao movimento de
apreensao do papel feito pelo jogador. A personagem que sera interpretada nao tem um texto
pronto com suas falas ou um script pronto de agdes, mas um conjunto de caracteristicas
determinadas por sua histéria e, ao interpretar a personagem, o jogador entra em um
processo de desenvolvimento dessa personagem que parte dos papéis atribuidos a mesma
pela vivéncia do proprio jogador que a criou. Em outras palavras, o jogador atribui (mesmo
que inconscientemente) papéis sociais a sua personagem a partir de cada elemento criado
€ ao comecgar a jogar inicia um processo de desenvolvimento ou reorganizacdo dos signos
ligados a acdo desses papéis, pois eles serdo expostos a dindmica histéria elaborada em
conjunto pelo grupo. Outro ponto de contato entre a forma do jogo pré-escolar de papéis
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e 0 RPG é que o jogo € o objetivo do jogo e a apreenséo do papel se da de forma gradual
até que se complexifique em outras formas (no jogo com regras, nos jogos de fantasia,
nos jogos de dramatizagéo), quando um objetivo que faga sentido emerge ao jogador e
ele passa a complexificar sua personagem, que passa das generalizacdes dos papéis a
tipicidade, como na passagem do jogo pré-escolar ao jogo de dramatizacao, atividade tida
como pré-estética. Tudo isso € muito facil de notar em jogadores menos experientes, que
como ja foi pontuado ndo possuem grande afinidade com as regras e, portanto, se atém
mais a experiéncia da interpretacéo e interpolam menos a modalidade de jogo de tabuleiro,
de jogo com regras. Antes de partirmos para o proximo topico, cabem dois apontamentos
importantes: Primeiro, nota-se que a experiéncia de jogo no RPG é multipla e depende de
muitos fatores, como a familiaridade, a coesao do grupo, os rumos tomados na historia, o
sistema utilizado, entre outros fatores. Portanto, nosso esfor¢co ndo é de esgotar o tema,
nem de encontrar uma descri¢cdo dos processos psicologicos que caiba em toda experiéncia
de jogo, mas demonstrar as particularidades do RPG e as possibilidades que a teoria sécio-
historica traz para compreenséao dele, o que ele pode ser capaz de ajudar a desenvolver
as teorias sobre artes, jogos e vivéncias dentro psicologia e como o RPG pode agregar
para a pratica da psicologia. Em segundo lugar, & possivel e correto afirmar que existe um
certo paralelismo entre o desenvolvimento do jogo enquanto categoria e o desenvolvimento
das aventuras de RPG. Cada mesa possui aventuras longas, de tempo indeterminado, e
sessdes de jogo que podem durar horas. Assim, o0 jogo se modifica em forma e contetdo
durante o tempo e o desenvolvimento das personagens faz parte disso.

Voltando para os pontos levantados anteriormente, mencionamos a criagdo das
personagens pelos jogadores e do mundo de fantasia pelo mestre. A partir desse processo
de criacao da historia, podemos dizer que o jogador inicia o jogo como artista, autor de uma
historia que sera apresentada a toda a mesa de jogadores ndo t&o somente de maneira
escrita, mas também seré interpretada por ele. O autor-jogador passa por aqueles dilemas
levantados nédo tdo somente por Vygotsky, mas também por ele, quanto a separagéo entre
personagem-criador, onde o criador coloca no papel necessariamente algo de si (pois
parte de si). Esse processo de criagéo e seus resultados séo inseparaveis da historia e da
expectativa do jogador, das vivéncias que formaram e que compdem a unidade do sujeito,
sua subjetividade articulada em técnica criativa e desenvolvida objetivando os outros da
mesa de jogo e o proprio jogo. A articulagdo entre vivéncia e RPG se d4, entdo, como
pressuposto da imerséo necessaria para qualquer jogo de interpretacdo e essa imerséo &
possivel pois quem cria a personagem, se confunde com ela ao organizar um suijeito ficticio
a partir de uma histéria inventada, mas que néo surge de um vazio e sim das vivéncias de
seu inventor.

Sendo a articulagdo das vivéncias e do jogo, pressupostos da imersédo, o seu
contrario € também veridico: E preciso que haja imersdo para que haja vivenciamento

e faz-se necessario aprofundar-se os estudos relacionados as categorias de imerséo e
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sangramento, conhecidas no teatro e comentadas por Vygotsky em A Tragédia de Hamlet:
Principe da Dinamarca.

Seguindo, reitero que as criacdes das historias do jogo sao delimitadas pelo sistema
de regras escolhido. Aqui encontramos um tipo de dupla mediacdo da criagdo, uma que
se da explicitamente pelas regras do jogo a partir de papéis de fantasia, ou seja; as
classes, racas e categorias similares nos sistemas, que impactam a experiéncia em nivel
de mecénica de jogo; e a mediagdo que se da pela vivéncia de cada jogador ao decidir por
essas e outras caracteristicas da personagem. Como exemplo, ao criar um personagem
em Tormenta 20 que seja um elfo (raga) ladino (classe) do género masculino, a experiéncia
de criacdo e posteriormente de interpretacdo sera mediada por mecénicas bastante
explicitas e matematicas de jogo, como bénus ou desvantagens em situagbes de combate;
mas também por todos os sentidos que os papéis elfo, ladino e masculino assumem na
vivéncia daquele jogador. Afinal, mesmo essas criaturas misticas e fantasiosas possuem
um conjunto de caracteristicas ligadas ao signo. Um elfo normalmente seria sabio, altivo
e belo, pois essas sdo caracteristicas comuns aos elfos da literatura fantastica e cinema
modernos e contemporéneos. Além disso, criar um personagem com poucos bonus em
testes de inteligéncia o torna necessariamente inapto para algumas situagdes de jogo e néo
se pode apenas abandonar essa caracteristica explicitada em numeros e dados na ficha da
personagem. Ao criar uma personagem que se aproxime dessas caracteristicas, o jogador
aproxima o sentido do significado e o oposto também pode acontecer, em um movimento
dialético caracteristico do papel enquanto categoria componente da subjetividade.

Essas regras que mediam o jogo de forma mais matemética estéo ligadas as outras
que séo de ordem implicita e simbdlica. No decorrer da histéria do jogo, ambas se articulam
em contetdo e forma dos desafios que as personagens enfrentardo. Narrativa artistica e
jogo se encontram entdo, quando o jogador se vé interpretando uma personagem cheia
de contetidos que conflitam com a forma. O desafio imposto a personagem em niveis de
mecanica sdo também desafios aos sentidos que constituem a vivéncia da personagem.
Como exemplo, podemos citar uma personagem em D&D que tenha uma forga muito
grande e se gabe de ser o mais forte de todos. Digamos entdo que essa personagem seja
submetida a um desafio que ndo possa transpassar, como um monstro de nivel muito mais
alto que o dela. Ora, duas coisas estao postas em conflito: O contetddo, na personagem que
se diz o mais forte de todos, e a forma, em alguém de fato mais forte (em niveis inclusive
mecanicos de jogo). A formula geral da catarse artistica construida por Vygotsky em A
Psicologia da Arte aqui desvela que a iminente derrota da personagem é a superagao do
contetdo pela forma e na catarse se faz a necessidade de reorganizar os signos que se
ligavam & personagem, que esta “desmascarada”.

Prosseguimos agora para outro ponto, que é de extrema importancia para a imersao
dos jogadores e que até agora néo foi trabalhado: O objetivo do RPG, que no inicio ndo

esta explicito para os jogadores e nédo vai além do proprio jogo. No manual do jogador
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de Tormenta 20, o objetivo do RPG é declarado como “criagdo conjunta de uma historia”
ou simplesmente “diversdo”. E claro que ao escrever as histérias das personagens os
jogadores incluem elementos que os mobilizam a aventura ou a um objetivo préprio - isso
em D&D faz parte da criacao de personagem enquanto regra explicita, indicada no manual
do jogador - porém, esse objetivo ndo € o objetivo do jogo e sim da personagem, um
elemento que compde a personalidade dela. Entéo, qual é o objetivo do RPG? Como no jogo
protagonizado infantil, no inicio ndo ha objetivo claro e o objetivo é o préprio jogo. O jogador
passa pelo processo de constru¢do dos sentidos ligados aos papéis da personagem pela
interpretacdo da mesma e a funcao a qual a interpretacédo serve é justamente a assimilacao
e desenvolvimento desses papéis. Mas o RPG néo é um jogo pré-escolar e o jogador parte
de papéis ja bem reconhecidos e em alguma medida ja desenvolvidos. Dai a potencialidade
do RPG de criacdo de novas vivéncias pelo processo de possibilitar que hajam novos
processos vivenciais a partir de conteddos bem assentados na subjetividades sendo postos
em novos processos de desenvolvimento de papéis sociais.

[...] e que sera incorporado no objetivo que ha de emergir para o grupo durante as
sessdes de jogo, um objetivo que atravesse as vivéncias de todas (ou da maioria) das
personagens e que néo é explicito desde o inicio, mas que ganha sentidos para cada um
conforme o tempo passa. Esse desenvolvimento do objetivo do jogo e da prépria experiéncia
dos jogadores mais novos que se apegam mais aos elementos imaginativos para depois
ter compreensdo maior das regras coincide com o desenvolvimento do jogo enquanto
categoria, na passagem do jogo de papéis para o jogo com regras, com a diferenca de que
aqui o principio desse desenvolvimento ndo se da em uma crianca em idade pré-escolar,
mas em um individuo com um sistema psicologico mais bem desenvolvido e, principalmente,
com um conjunto de sentidos e significados muito mais tramado e assentado, com papéis
sociais mais bem definidos pela sua vivéncia. Extraimos disso, para situar o RPG dentre
as categorias de jogo ja citadas, que este possui caracteristicas importantes do jogo com
regras, porém ha proximidade do RPG com o jogo de papéis no tocante ao objetivo do jogo
no inicio (o préprio jogo). Essa ndo € a unica semelhanca entre o jogo protagonizado e o
RPG, mas uma das varias que o colocam em paralelo a essa categoria, mesmo sendo um
jogo para adultos.

CONSIDERAGCOES FINAIS

O jogo e o brincar sdo atividades humanas tipicas do desenvolvimento infantil,
mudando o guia e a dominancia das atividades conforme o periodo de desenvolvimento.
No primeiro ano de vida, vemos uma crian¢a mais ligadas ao seu corpo e aprendendo
os limites da sua percepgéo e usando esses limites para brincar. Ja entre dois e quatro
anos surge a linguagem e o inicio do processo de brincar com signos e palavras, levando
ao estagio de jogo de papéis, onde o foco da brincadeira passa a ser a representagéo
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de personagens da vida cotidiana e de fantasia. Aqui vemos ativamente como a crianga
se apropria dos valores e das regras sociais, reproduzindo em seus jogos a dindmica
cultural. Mas e quando a crianca cresce? Adultos e adolescentes continuam a brincar,
experimentando um nivel de ludicidade mais apurado e com participa¢do do pensamento
abstrato, da memoria e da imaginacgéo.

E neste contexto que procuramos situar o RPG, sua dindmica envolta em
representacdo de papeis leva os jogadores a experimentarem vivéncias diferentes
das suas e a assumir fungdes psicolégicas, morais e éticas pouco usuais nas relagbes
cotidianas. Acreditamos que mais pesquisas devem ser feitas explorando esse universo
e suas potencialidades terapéuticas e psicossociais, diminuindo o preconceito com o
grupo de jogadores (estigmatizados como membros da cultura nerd), elevando as praticas

psicoldgicas e desenvolvendo novas mediacdes para com diferentes grupos de sujeitos.
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