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RESUMO/ABSTRACT

Introdugdo: Este trabalho foi baseado no RPG Dungeons and Dragons, sustentado por suas
regras, buscando entender as representacdes que ocorrem por meio da fala, imaginacio e
aleatoriedade de dados. Tendo em vista, a sua aplicagdo em um contexto clinico, buscamos
vincular a teoria da Psicologia Analitica e pensar em suas possiveis repercussoes terapéuticas.
Nesta proposta, o terapeuta atua como o coordenador, apresenta elementos com os quais o
jogador pode interagir de acordo com seu personagem, desejos e fantasias, tendo em vista que
o jogo, ¢ passivel de evidenciar problemas e mobilizar emog¢des, podendo promover
consequéncias positivas no tratamento clinico. Objetivo geral: Compreender como "Dungeons
and Dragons’ pode ser utilizado como técnica de investigacdao terapéutica, explorando sua
estrutura, baseando-se nos elementos da Psicologia Analitica. Método: Foram realizadas as
aplicagoes do jogo em cinco criangas de onze anos, do sexo masculino, estudantes de escola
privada. Foi seguido o roteiro pré-definido pelos pesquisadores, utilizadas fichas para a criagao
do personagem, lapis, borracha, dados de 20 e 8 lados, miniaturas de plastico, tabuleiro
quadriculado, canetas coloridas, caixa de som para amplificar sons de floresta, cidades
medievais e de acdo. A coleta de dados foi realizada em uma conversa com as mies de cada
crianga, ¢ o TCLE, acordado com as responsaveis. Se tratando de uma pesquisa qualitativa e
exploratéria, vinculamos a anamnese com as observacOes feitas nas sessoes. Resultados: As
criangas se mostraram interessadas, disseram ter gostado e jogariam novamente. O jogo foi
eficaz para a imersio das criangas e a exploracio de suas caracteristicas, mediados por seus
personagens, permitindo com que o coordenador explorasse e obtivesse mais informagdes
sobre a crianca, demonstradas por suas a¢Oes. Buscaram interagir com as figuras interpretadas
pelo aplicador. Isso mostra uma possibilidade de utilizagdo do jogo para desenvoltura de
habilidades sociais, exposi¢ao a situagoes que requerem colocagdes e podem amplificar seu
repertorio social e verbal. Consideragées Finais: Ha limitagoes em provar a utilizagao do
RPG, como técnica investigativa e ferramenta terapéutica, abrindo a possibilidade de novas
pesquisas para validacio e aprofundamento da ferramenta, tendo em vista o nimero da
amostra coletada. Ou seja, uma unica aplicagio do jogo em cinco criangas € O tempo curto
para a efetivacdo da pesquisa, foram fatores relevantes que dificultam a validagdo como
ferramenta terapéutica. O desenrolar do jogo ruma em dire¢ao ao sujeito entender mais sobre
si e seus processos simbolicos, possibilitando o seu desenvolvimento e processo de
individuagdo. O jogo permitiu com que cada crianga fizesse parte na criagdo da jornada de seu
heréi, portanto, esse cenario fantasioso e ludico passou a se mostrar um campo de
aprendizagem e passivel de investigacOes e exploracio.

Palavras-chave: psicologia analitica ; roleplaying game ; técnica terapéutica
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INTRODUCAO

O RGP (Role Playing Game, ou “jogo de representacdo”), foi criado nos
Estados Unidos e pode ser considerado uma brincadeira de contar historias. No
entanto, o contar histérias tradicional difere do jogo, uma vez que no primeiro caso,
o narrador conta uma histéria que ele ja conhece e, praticamente, nunca a altera, a

nao ser por mudancas de inflexao ou pequenas improvisagdes.

No RPG, por outro lado, cada um dos jogadores representa um personagem
que faz parte da histéria contada pelo narrador e interfere em seu desenvolvimento,
transformando-a em uma criacao coletiva trilhada com preceitos da aleatoriedade. O
cenario de RPG pode ser qualquer situagao ou lugar, em que os jogadores podem
se utilizar de qualquer mascara ou personalidade que a sua prépria imaginagao

permitir.

Explorando o conceito do que é o RPG, podemos, segundo Vieira (2009, p.
31), compreendé-lo como, “O RPG é um jogo de contar historia e interpretar, um
grande faz de conta com regras e leis, no qual cada jogador cria um personagem
com caracteristicas fisicas, psicologicas e sociais proprias e passa a interpreta-lo."

A representagao das agdes dentro do RPG ocorre, principalmente, por meio
da fala e da imaginagcédo de seus jogadores durante as sessdes, que podem durar
em média de duas a dez horas e compdéem uma aventura linear. O inicio de uma
sessdo se da pela continuagcdo da aventura a partir da interrupgéo feita ao final da
sessao anterior (Hughes, 1988; Jackson, 1994; Cale, 2002), ou entdo pode ser uma
aventura singular, com a duragcédo de apenas uma sessao.

Apesar de haver diferentes sistemas RPG, todas elas apresentam alguns
elementos em comum: um grupo de pessoas, geralmente de trés a sete jogadores.
Apos escolherem um determinado sistema de jogo, define-se a personalidade,
caracteristicas fisicas e psiquicas e habilidades de seus personagens, por meio de
atribuicbes numéricas na ficha de personagem. Um dos integrantes do grupo,
designado “Mestre do jogo”, é responsavel por criar um esbogo da futura aventura
desenvolvida por todos ao longo das sessdes (HUGHES, 1988; JACKSON, 1994).

O resultado das agdes dos personagens € expresso pelo mestre , sendo
estipulando por jogadas de diferentes tipos de dados a este tipo de jogo (com

quatro, seis, oito, dez, doze e/ou vinte faces).



Hughes (1988) aponta que, o que compde o principal ponto caracteristico em
qualquer sistema de RPG, é o fato de a ag&o do jogo ser gerada basicamente pelo
processo de imaginagao dos jogadores e pela aleatoriedade dos dados, sendo o
objetivo “uma forma de lazer que da aos participantes a possibilidade de criarem
histérias, de forma integral ou parcial, e viver em papéis dentro das mesmas”
(JACKSON, 1994, p. 8).

No presente trabalho sera utilizado o sistema Dungeons and Dragons (D&D)
como referéncia de sistema de RPG. Lancado em 1974, D&D é uma franquia de
produtos pioneira em sua categoria, sendo 0 mais antigo, popular e aclamado titulo
em um mercado que continua crescendo e recebendo novos titulos até hoje. Foi
criado por Dave Arneson e Gary Gygax, dois amigos e fundadores da ja extinta
editora TSR - Tactical Rules Studies. Os amigos disputavam um jogo de tabuleiro de
guerra, no qual exércitos se confrontam e, apds tentar invadir uma fortaleza sem
sucesso, um dos jogadores sugeriu que, ndo um exeército, mas um grupo de herois
teria encontrado uma passagem secreta para invadir a fortaleza. Foi entdo que os
jogadores pararam de controlar exércitos e passaram a controlar um unico
personagem. (LOPES; CUNHA, 2020)

Sua relevancia foi grande na época, e ainda é tamanha. O D&D foi
mencionado em diversas produgdes, em diversas midias, como os fiimes E.T - O
Extraterrestre (1982), Mazes & Monsters (1982), além de ter uma série animada,
que chegou ao Brasil com o nome Caverna do Dragao, nos anos 1980. Séries de
televisao como Community e IT Crowd possuem episddios dedicados inteiramente
ao hobby, e na recente Stranger Things, os protagonistas usam elementos do jogo
para entender as situacdes que estao enfrentando. Desde o inicio dos anos 2000 ha
um movimento de retorno dos géneros de fantasia e ficgdo cientifica. Produgdes
como Senhor dos Anéis, Star Wars e Harry Potter, popularizaram esses géneros
ainda mais, e indiretamente levam o D&D para mais pessoas.

Uma partida ou sessao consiste em um grupo de jogadores reunidos, cada
um assumindo para si um personagem. Um dos jogadores assume o papel de
narrador ou mestre, e fica responsavel por auxiliar e guiar o grupo a desenvolver
uma histoéria, onde ele propde os desafios que devem ser superados, através das
regras, que apresenta diversas possibilidades de agdo (PAVAO, 1999).

Os personagens normalmente assumem o papel de herdis e exploram

diversos cenarios, como masmorras, florestas, desertos e cidades, enfrentando



monstros e vilées, encontrando tesouros, ficando mais experientes e fortes. A partir
do sistema de regras, juntamente ao uso de dados, o Mestre narra uma historia,
apresenta um cenario, desafios, personagens e elementos abstratos dos quais,
cada jogador ira interagir de acordo com os personagens criados por eles. Esses
personagens sao os herodis deste mundo, geralmente fantasioso e intrincado em
uma estética medieval fantastica. Henderson (1977) explica que os desafios do
herdi representam a luta do desenvolvimento do ego frente as forgas regressivas do
inconsciente:
Na luta travada pelo homem primitivo para alcancar a consciéncia, este
conflito se exprime pela disputa entre o herdi arquetipico e os poderes
cosmicos do mal, personificado por dragdes e outros monstros. No decorrer
do desenvolvimento da consciéncia individual, a figura do her6i € o meio
simbdlico através do qual o ego emergente vence a inércia do inconsciente,
liberando o homem amadurecido do desejo regressivo de uma volta ao

estado de bem-aventuranga da infancia, em um mundo dominado por sua
mae. (HENDERSON, 1977, p.118).

A partir desta fala, temos inseridos na explicagdo de Henderson (1977),
alguns conceitos que fazem parte de base tedrica que permeara as técnicas e
principios que sustentam a Psicologia Analitica, para que, possa se tragar uma
relagcdo entre as regras e modos operantes do jogo com o arcabougo tedrico da
Psicologia Analitica. Segundo Carl Jung (1960), considerado pai da Psicologia
Analitica, existe uma face que nunca mostramos ao mundo, porque a encobrimos
com a persona, a mascara do ator (JUNG, p. 30, 1960). Em um cenario de RPG, os
jogadores podem se utilizar de qualquer mascara ou personalidade que a sua
prépria imaginagao permitir.

Tendo em vista a apresentacéo do jogo, embasada nas partes imaginativas
dos jogadores, havera a vinculagédo da técnica, embasada na teoria de Carl Gustav
Jung. Portanto, ao aderir a metodologia Junguiana é importante que saiba-se de
antemao que “a analise ndo é encarada apenas como uma terapia, mas também
como um meio de evolugao, na perspectiva do processo de individuagao” (Jung, p.
16, 1935), sendo o mesmo “entendido como aquele que ocorre durante toda a vida,
como um dialogo entre o ego e o Self, mas didlogo este que vai assumindo
contornos diferentes em cada fase da vida” (BOLETIM, 2005, n. 11). Esse processo
de individuacao, consiste em achar um ponto de equilibrio entre forgas e conceitos
antagbnicos e perpassa pela transformagdo do herdi (Jung, 1952), figura

proeminente e principal no jogo D&D.



Para Jung (1960), o tratamento psicolégico foi analisado por meio da
experiéncia clinica que convenceu-o que s6 ha mudanga duradoura em um paciente
quando transformagdes se operam nas camadas profundas da psique. “Sua atencao
se volta para esses estratos arcaicos do inconsciente, fundo comum do nosso
psiquismo, anterior ao nosso ego racional” (ULSON, 1988, p. 7).

Se a Psicologia Analitica considera a vida humana intrincada em uma vida
simbdlica, onde a vivéncia desses simbolos manifestados na psique revelam uma
tendéncia a completude e posteriormente uma integracao de conteudos conscientes
e inconscientes, proporcionando 0 que, na Psicologia Analitica, chama-se de
individuacéo (Jung, 1952). Para esse processo de individuar-se, achar um ponto de
equilibrio entre forgcas e conceitos antagodnicos, perpassa pela transformagao do
herdi. (JUNG, 1952).

Desse modo, o verdadeiro contato com o self seria obtido por meio do
processo de individuacdo, que é unico para cada ser humano. Este processo tem
como objetivo desenvolver a personalidade individual, o potencial que cada um tem
dentro de si, a fim de conseguir discernir as mensagens vindas do self que o guiarao

a auto-realizacdo. Segundo Von Franz (1997, p. 63):

A experiéncia dessa extremidade mais elevada, ou centro, traz ao individuo
um senso de significado e de realizagdo, na presenca do qual ele pode
aceitar a si mesmo e encontrar um caminho intermediario entre os opostos
presentes na natureza interior. Em vez de ser uma pessoa fragmentada,
obrigada a apegar-se a apoios coletivos, o individuo torna-se um ser humano
inteiro, autoconfiante, que ja ndo precisa viver como um parasita do seu
ambiente coletivo, mas que enriquece e fortalece esse mesmo ambiente com
sua presenca.

Ainda relacionando a Psicologia Analitica, enquanto regidos pela dinadmica
do herdi, nos preparamos para enfrentar as demandas do mundo externo, por meio
do desenvolvimento do nosso universo interior. Para isso, € preciso fortalecer o ego
e adquirir novos conhecimentos referentes ao meio exterior e interior, de modo a
nos munirmos de mais elementos que nos permitem alcangar conquistas e vencer
desafios, assim como, nos adequarmos ao meio social em que estamos inseridos.
Desse modo, forma-se a base para superagéo de futuros obstaculos e progresséo
no processo de individuagdo, através das integragcdes e instrumentalizagdes
decorrentes do dialogo ego-self, do fortalecimento egodico e da adaptagao ao mundo
(GUIMARAES, 2010).



JUSTIFICATIVA

Quando pensamos no jogo D&D e suas regras, temos um sistema que pode
ser considerado como uma pratica social na qual os jogadores se relacionam entre
Si.

[...] consentindo os participantes viverem uma situagdo particular, que traz
para o individuo novas informagdes sobre si mesmo. E dao a possibilidade
de transmitir mensagens de outra forma que n&o poderiam ser bem
recebidas e enriquecem a quem esta aprendendo participativamente de
experiéncias das quais podem tirar conclusdes individualmente tanto como
em grupo. Através desses exercicios, se evidenciam problemas ligados a

tomada de decisdo, a comunicagdo e participagdo, a mudanca
organizacional, etc (ZACCAGNINO, 2006, p. 128)

Portanto, é possivel se ter a fusdo entre a teoria e técnica da Psicologia
Analitica com o jogo de RPG em questdo, assim, condensando um modelo de
expressao imaginativa. A partir disso, buscamos, com essa pesquisa, colocar em
evidéncia o fendmeno do RPG e suas possiveis repercussdes terapéuticas,
trazendo uma alternativa para seu uso junto a Psicologia Analitica, tendo em vista
que o jogo, potencialmente, € passivel de evidenciar problemas e mobilizar
emocgodes, podendo até promover consequéncias positivas no tratamento clinico,
tendo como expectativa abrir novos caminhos e variabilidade de novas técnicas

psicoterapicas.

O trabalho vigente ira utilizar uma ferramenta unica e sistematica que
estimula a capacidade ludica, projetiva e imaginativa. Quando se pensa no uso de
jogos e suas contribuicdes para novas possibilidades diagndsticas, temos exemplos
bem promissores, como aponta Rick Valério (2020, P. 1):

A crianga nao se concentrava e era dificil chamar a ateng¢ao dele para tratar
suas questbes emocionais nas primeiras consultas. Até que tive um insight
e dei a ideia ao jovem paciente de jogarmos RPG através de narrativa
compartilhada.” “Nesse momento, através da forma como ele contava as

historias e os personagens, foi possivel avaliar e tratar as questdes dele
durante o tempo que acompanhei seu caso (LIMA, 2020, p. 1).

Assim, os ganhos para psicologia clinica ficam mais evidentes, entretanto,
uma amplificacdo metodologica que compreenda e submeta o jogo D&D, como
expressdo imaginativa, pode ter a possibilidade de agregar as técnicas

investigativas e adicionar um ferramental teérico dentro da psicologia analitica.



O RPG é um portal para desenvolvimento da imaginagao, visualizagao
criativa e socializagdo. Um videogame que vocé é livre para criar o que
desejar, agir sem estar preso em limitagbes de um programa de
computador. Uma campanha é uma jornada do heréi em conjunto, uma
histéria construida em cooperacédo e um grande épico a ser vivido entre
salgadinhos e refrigerantes na mesa de jogo (DEL DEBIO, 2020, p. 1)

Abre-se entdo, a possibilidade do jogo poder ser até mesmo vivenciado
dentro do contexto clinico, com objetivos especificos e utilizacdo/ exploragao

terapéutica.
PROBLEMA DE PESQUISA

O jogo D&D, visto como expressao imaginativa, pode ser usado como técnica

investigativa e ferramenta psicoterapica a luz da psicologia analitica?
OBJETIVO GERAL

Compreender de que forma o jogo de RPG (Dungeons and Dragons) pode ser
utilizado como uma técnica de investigagao terapéutica, explorando suas regras,

estrutura e sistema, baseando-se nos elementos da Psicologia Analitica.
OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Analisar se o jogo D&D pode ser usado como ferramenta terapéutica ou
técnica investigativa;

2. Compreender se haverao ganhos para o processo diagnoéstico e investigativo
ao se valer do jogo;

3. Relacionar o jogo D&D por meio do estudo dos elementos da psicologia

analitica com o tratamento dentro da psicoterapia.
APORTE TEORICO

Dentro da Psicologia Analitica, evidencia-se que o ser humano vive sua vida
acompanhando simultaneamente de uma vida simbdlica, na qual tais simbolos
manifestados na psique “revelam uma tendéncia a completude e posteriormente
uma integracdo de conteudos conscientes e inconscientes, proporcionando o que
Jung chama de individuagao.” (JUNG, 1976, p. 27).



Partindo da importancia do processo de individuagdo, podemos ter no artigo
‘O Jogo de RPG na sala de aula: uma sugestado de aplicagéo”, escrito por Luiz
Henrique de Souza Gomes e Eduardo Miranda que apresenta a ideia de que o
RPG esta carregado de um potente conteudo simbdlico, assim a fusdo com a
Psicologia Analitica seria potencialmente muito plausivel. Os conteudos arquetipicos
e simbdlicos (tratados e evidenciados por Carl Gustav Jung em diversas obras e
textos como em “O Homem e seus simbolos") que emergem e sao trabalhados
durante a vivéncia do jogo, sao pontos de extrema relevancia e utilidade para uma
analise interpretativa dos jogadores. Conforme o jogo for se desenvolvendo, as
projecdes dos jogadores em seus personagens revelardo as formas arquetipicas
nas quais eles os interpretam e vivenciam o universo proposto, permitindo a analise
(GOMES; MIRANDA, 2019, p. 8).

E carregado desse desenrolar de projecdes, que torna fundamental
aprofundar o potencial do jogo D&D, como expressdo imaginativa, podendo ser
usado como técnica investigativa e ferramenta psicoterapica a luz da psicologia
analitica. Se os arquétipos Junguianos sao estruturas simbdlicas que pairam na
psique humana e “sdo responsaveis na elaboragdo da vida individual, mostrando
aprendizado, apontando direcbes para o desenvolvimento da personalidade,
integrando o consciente e o inconsciente” (JUNG, 1976, p. 17), assim, o
balanceamento de tais estruturas, e seus respectivos desenvolvimentos e
aprimoramentos rumariam em direcdo a saude. Vé-se aqui que o diagnostico e
tratamento poderia se beneficiar de um ferramental que evidenciaria e auxiliaria na

manifestacdo o no contato com elementos arquetipicos e simbdlicos.

Ainda ressaltando a importdncia dos simbolos, que sao tratados e
apresentados durante o jogo, carregados de importancia para o desenvolvimento e
para vida do ser humano, como também para a constituigdo do arcabougo tedrico
da Psicologia Analitica, essa simbologia pode estar presente e ser explorado em
diversos momentos do jogo. D&D é fundamentalmente erguido em trés pilares que
constituem a divisao e organizacao do jogo, sao eles: Exploracao, Interagao Social e
Combate e até mesmo no terceiro pilar é possivel lidar com aspectos inerentes ao

simbolismo e ao desenvolvimento durante uma psicoterapia.



Dentro da Psicologia Analitica, a vivéncia da luta também pode ser vivida de
maneira simbdlica, tensao gerada pela mesma pode levar o ser a rumar em diregao
ao seu desenvolvimento, ficando de frente a situacdes que terdo de ser vividas ou
resolvidas, potencialmente acarretando em lidar posteriormente com consequéncias
de decisbes feitas. Tais consequéncias e atos durante o jogo vao ser exploradas
durante a sessado, durante a interagdo com o mundo e até “vivenciadas de forma
ludica e simbdlica através do jogo de interpretagdo de papéis, através das
experiéncias durante a partida, e mesmo apés ela” (GOMES; MIRANDA, 2019, p.
10)

Contudo, também é da natureza do jogo D&D, a estética e jornada do heroi
‘medieval’, uma figura que normalmente é colocada a prova, diante de uma
aventura e diante do inusitado, do desconhecido. Tal figura passa por uma
transformacao quase que inerente a jornada e na perspectiva de Marcondes ( 2019)
isso acaba refletindo e servindo de apoio para o ser humano vencer os desafios da
vida, deixando claro a funcdo do herdi durante sua aventura na formacdo do
individuo. A criagdo desse herdi para o jogo e para o hipotético cliente trabalharia
com o processo de individuagcado, extremamente fundamental para o ser. Para
sujeitos que se encontram necessitando de ajuda terapéutica “esse processo de
individuar-se, achar um ponto de equilibrio entre forgas e conceitos antagdnicos,
perpassa pela transformagao do heréi.” (GOMES; MIRANDA, 2019, p.9), que seria

amplamente explorada com o uso do jogo de RPG.

Espera-se entdo, que o jogador que participara do cenario proposto pelo
mestre, vai desenrolar e vivenciar uma aventura, atravessando-a com seu
personagem em uma jornada de auto-conhecimento, possibilitando a investigagao
terapéutica de aspectos que podem estar intrinsecos ao inconsciente ou dotados de
simbolismos. Independente se € por uma histdria, uma lenda ou um conto épico que
esse personagem deve cruzar, Joseph Campbell ja nos aponta que a fungao
primaria da mitologia e dos ritos sempre foi a de fornecer os simbolos que levam o
espirito humano a avangar, opondo-se aquelas outras fantasias humanas
constantes que tendem a leva-lo para tras (CAMPBELL, 1997, p.8). Portanto, ve-se
a importancia de histérias e construgdées narrativas dentro de nossa sociedade, ndo

s6 isso como tambem “pode ser que a incidéncia tdo grande de neuroses em nosso



meio decorra do declinio, entre nés, desse auxilio espiritual efetivo (CAMPBELL,
1997, p.8) que as narrativas suprem, desenvolvem e trabalham na mente do ser

humano, um ser biopsicosocial.

Também ¢ interessante ressaltar que o jogo de RPG (Dungeon and Dragons)
depende bastante e foi construido com suas bases apoiadas no “teatro da mente”,
um aspecto ludico e imaginativo que pode representar quase a totalidade do jogo
(aqui ha uma ressalva em relagdo a ficha do personagem, a possiveis cenarios,
miniaturas e objetos fisicos que o mestre queira adicionar e dar/emprestar aos

jogadores para torna-lo mais “palpavel” ou talvez menos abstrato).

De qualquer maneira o RPG pode sim ser inserido como uma espécie de
“brincar”, jogar e interagir e por isso considera-se importante entender esse brincar
‘ndo s6 como uma atividade do setting terapéutico passivel de analise ou como
restrita as criangas, mas como algo terapéutico em si mesmo e que em tudo se
aplica ao adulto” como dizem Belo e Scodeler (2013, p. 103). Considera-se também
a perspectiva de Winnicott (1975, p.75) e a compreensao de um “brincar como uma
experiéncia, sempre criativa, uma experiéncia na continuidade espacgo tempo, uma
forma basica de viver”’. Se no ato de brincar “o individuo, crianga ou adulto pode ser
criativo e utilizar sua personalidade integral”, “é@ somente sendo criativo que o
individuo descobre o eu” (Winnicott, 1975, p. 80), aqui constata-se uma das mais
relevantes afirmagdes do porque um ferramental constituido por um jogo, com um
sistema determinado pode ser amplamente explorado como um ato de brincar,
visando o uso do RPG como expressao imaginativa, técnica investigativa e

ferramental de exploracéo.

Estimulando o paciente ao ato de brincar, de lidar com o ludico e explorar
com mais profundidade esse universo, ha a possibilidade de tracar e direcionar uma
trajetoria mais cuidadosa e dentro de um contexto clinico. Possibilita-se com que
diversos temas sejam explorados, entretanto de maneiras indiretas ou as vezes que
estimulam a criatividade e impulsionam o processo de elaboragdo. Para as criancas
por exemplo, na visdo de Gusi (2010, p. 04), o jogo simbdlico vai proporcionar com
que o sujeito possa “Fantasiar a realidade, elaborar seus conceitos, afirmar-se
diante algo de muito valor, incluir-se, € a possibilidade de recriar o que esta

aprendendo a cada instante de sua vida”. A experiéncia de jogar um jogo ludico de



D&D dentro do contexto terapéutico, possivelmente seria extremamente benéfica,
considerando Belo e Scodeler (2013, p. 106) que dizem “que é por meio da
brincadeira que “o individuo consegue, a cada novo contato com a experiéncia,
langar sobre ela um novo olhar” possibilitando encontrar uma nova saida para aquilo
que sente, estabelecendo significados e reorganizando seus pensamentos e

sentimentos”.

Pereira (2002, p. 9) diz que o brincar “é uma agado em que a pessoa torna-se
‘dona’ daquilo que esta envolvida, num tempo e espagco ‘de mentirinha’,
transformando aquilo que era um mero instrumento de aprendizagem numa busca
de perguntas e solugdes.” Com isso, a analise feita a partir do brincar deve constar
um olhar cuidadoso que envolve nao s6 a observagao de cenas e acdes especificas
durante a sessao, mas, deve-se considerar uma avaliagdo mais abrangente do
desenrolar da aventura, por exemplo. Com isso, ao conceituar a interpretacdo de
uma brincadeira ou de uma aventura, deve-se considerar todo o seu contexto, e ndo
partes separadas, Como afirma Jacoby (2010, p. 22) isso “valida a importéncia da

fantasia como papel significativo para o desenvolvimento, dentro da simbolizagcéo”.

Também é possivel pensar em uma abordagem direcionada para criangas e
adolescentes, pois, por vezes constata-se que o momento de vida de tais individuos
€ singular e tem um potencial, no sentido de que estdo passando por
transformacgdes desenvolvimentistas, assim, € fundamental enteder o papel do heroi
que “pode indicar e até mesmo guiar o entendimento delas em resolugdes mais
assertivas na vida, a Jornada do Herdi esta relacionada com a jornada da vida de
cada individuo” (Gomes; Miranda, 2019, p. 9). Entendendo este momento “podemos
olhar o jogo de RPG como uma ferramenta de desenvolvimento emocional dos
alunos”, adolescentes e criangas, “visto que, por muitas vezes 0s seus personagens
participam de grandes tarefas e passam por dificuldades, transformando dessa
forma o personagem e o proprio jogador” (GOMES; MIRANDA, 2019, p. 9).

Portanto, quando se pensar no jogo de RPG, também como ato de brincar, é

possivel embasar e validar a relevancia de tal ato como esclarece Jung

A brincadeira € um comportamento socialmente construido que ajuda a
crianga a entender a si mesma e ao universo cultural em que esta inserida.
Entende-se em conformidade, através do brincar a crianca expressa de
uma maneira involuntaria e inconsciente, seus processos simbdlicos,



tensbes psicoldgicas, possibilitando o desenvolvimento da personalidade,
tal processo foi denominado pelo autor como individuagdo. (SILVA;
SANTOS, 2020, p. 68).

Josiane Michalchechen da Silva e Jéssica Caroline dos Santos

complementam a importancia do brincar

Quando uma pessoa proporciona momentos de brincar ela estara
oferecendo momentos ludicos, um conjunto de atividades e agdes que
envolvem idéias, sentimentos, acdes, pessoas, situacdes, objetos, em que
a crianga se diverte, inventa, desenvolve sua imaginagao e criatividade e
principalmente, a socializagdo. (SILVA; SANTOS, p. 68, 2020).
Na atuacdo do terapeuta, utilizando D&D, como técnica investigativa e
ferramenta psicoterapica é possivel que todos esses aspectos fossem englobados,

abordados e trabalhados dentro de um contexto clinico ou até mesmo grupal.

METODO PARA APLICACAO DO JOGO D&D

Consta esclarecer aqui que durante a aplicagdo do teste e até mesmo
previamente ao “jogar” com o paciente, ha alguns padrdes, evidentemente nao
totalitarios, mas, que vao auxiliar na reflexado sobre o roteiro do jogo e suas diversas
opgdes. Por exemplo, quando o individuo opta por uma Classe como o mago,
podemos remeter o pensar, visando O Mago como arquétipo, que traz consigo
tracos mais intuitivos, visionarios ou até inventivos. Partindo da ideia de que todos
nds possuimos varios arquétipos que estdo presentes na construgcdo da
personalidade, fundi-los a esse ferramental tedrico proposto seria uma base
hipotética e auxiliar nos resultados esperados com o teste.

A escolha dentro das opg¢des de ragas de personagem, pode ser levada em
consideragdo e analisada, mesmo que de maneira mais subjetiva, visando um
primeiro olhar nas escolhas do paciente. Ao escolher um Humano, por exemplo, as
caracteristicas “ambiciosos e determinados”, podem ter sido relevantes para que
determinada pessoa a escolhesse. Também se ressalta o fato de que em um
universo de fantasia, escolher uma ragca que “pertence ao mundo real’, pode
demonstrar hipoteticamente alguma rigidez. A escolha de um Gnomo por outro lado,
criaturas de estatura pequena, grande coragem, facilidade em fazer amizades,
podem representar tanto uma identificagdo como uma projegédo ou desejo daquele

que escolhe tal raga.



A classe do Bardo, por exemplo, esta muito associada ao arquétipo do
Amante ou Comediante, como retratada em diversas literaturas. A selegao desses
artistas que praticam a magia através de suas musicas e poesias, pode tanto trazer
a intensidade, intimidade e sensualidade do Amante quanto a diversao, leveza e
espontaneidade, sem muito receio do julgamento alheio como seria no arquétipo do
Comediante. Ja a classe do Ladino que pode confiar em suas habilidades,
furtividade e na vulnerabilidade de seus oponentes para obter vantagem, € uma
escolha muito préxima do arquétipo do Trickster, o que pode nos levar a pensar os
porqués de tal escolha e ver a decorréncia e desenvolvimento da personagem
durante a sessao

Esse conceito abrange as Racgas, Classes e até mesmo a escolha do
mentor/ajudante, mas, nao limita e sim traga um caminho de base para
interpretacdes, tanto dos observadores como até a literal interpretacdo, em um
ambito mais teatral do paciente, na maneira em que sua personagem fala, se porta,
interage com o universo a sua volta e os seres existentes no mesmo. A arma que
escolher para seu personagem, suas roupas, postura e jeito que vai lidar com os
desafios propostos na Jornada sdo pontos importantes de atencado para pensar
nessa técnica investigativa.

E importante ressaltar que a histéria proposta dentro do roteiro se baseia na
Jornada de Herdi, que sera, de certa forma, vivenciada/experienciada em um
contexto especifico e controlado. Para Campbell (1990,p. 131) em seu livro Poder
do Mito, “Nao precisamos correr sozinhos o risco da aventura, pois os herdéis de
todos os tempos a enfrentaram antes de nés. Temos apenas que seguir a trilha do
herdi”. A historia presente neste ferramental proposto segue as principais etapas
que consistem a Jornada do Herdi, para que possa haver uma experiéncia, mesmo

gue breve, ainda envolvente e abrangente.
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Tracando um paralelo entre a Jornada do Herdi e o roteiro proposto neste
possivel ferramental tedrico, vamos comecar relacionando a aventura que sera
proposta ao paciente. O personagem do participante, dentro desse mundo ficticio, ja
€ um ser existente e o jogo tem seu inicio com o “chamado a aventura”. Esse
chamado sera feito pelo Rei Aramil Firahel, que colocara o jogador diante de uma
escolha, aceitar o pedido/missdo ou até mesmo recusar o pedido. Caso haja a
recusa, outros acordos serdao selados, ou outros pontos podem entrar em jogo para
que o jogador escolha prosseguir, mesmo que por uma quantia maior de
recompensas ou algum pedido mais especifico feito pelo personagem do paciente.
A partir da aceitacdo da aventura, o Rei ira oferecer um de seus aliados/mentores
para acompanhar o jogador nesta empreitada e essa figura servira de auxiliar e uma

espécie de guia dentro deste mundo de fantasia.

Com a missao clara na cabeg¢a do jogador, a recompensa combinada e o
mentir ao lado do personagem do jogador, “a travessia do primeiro limiar” deve
ocorrer em breve. As margens da Floresta de Agor vao representar esse limiar, uma

representacdo do desconhecido, do misterioso e oculto e ao entrarem na floresta


http://www.heroisemitos.com.br/2012/12/a-jornada-do-heroi.html

em busca de trazer o calice da familia do Rei, o jogador e mentor estarao dentro do
‘ventre da baleia”, onde passarédo por testes (como cruzar uma ravina perigosa),
poderdo encontrar possiveis aliados como o Satiro Evus ou até mesmo lidar com
inimigos, como os Orcs, patrulhando as regides proximas de seu covil. Com o
desenrolar da exploracéo da floresta, ocorrera a “aproximag¢ao da caverna oculta” e
€ na saida da caverna, com o calice em maos que o jogador ira passar por sua
‘provacédo suprema”, quando o chefe orc ira interceptar o personagem e demandar
por uma luta e se suceder, tera enfim sua “recompensa”, de fato em suas méos e
longe do inimigos. Com o jogador possivelmente vencendo o chefe tribal, tera de
tracar seu “caminho de volta” e ao chegar nas terras do Rei com o calice em maos,
sera recebido como um salvador das terras e alguém que trouxe dignidade para o
reino novamente. Quando o Rei recompensar o jogador com o acordo que haviam
feito e nomea-lo um salvador, a "ressurreigcdo" entra em cena e ao sair do palacio

com o prometido, “ele retorna com o elixir’ e volta para o “mundo comum”.

Portanto, cabe ressaltar que o jogo converge o propdsito de exploragdo como
ferramenta investigativa, trazendo um carater ludico e possivelmente expressivo.
Assim, o jogo, suas regras e elementos como a aleatoriedade dos dados
constituirdo uma experiéncia onde havera a necessidade de resolugcdo de
problemas, a busca por solugdes inteligentes e a exploragdo das possibilidades
dentro do impeto imaginativo e criativo. Com um carater narrativo em mundo de
espada e feitigaria, o jogo compartilha elementos comuns dos jogos infantis e como
tais jogos, sao dirigidos pela imaginacado, fala e compartilhar. Juntando estes
elementos, uma intervencao terapéutica pode soar mais amortecida para o paciente
que adentra nesse mundo de fantasia, e o jogo ira carregar a “mascara” de diversas
intervencgdes e elaboragdes trabalhadas em conjunto pelos membros presentes nos

encontros.

O ideal a ser atingido com o proposto neste trabalho seria ter um ferramental

ludico baseado no jogo D&D e junto as técnicas e teorias da Psicologia Analitica,



conseguir extrair diversas tematicas e adentrar assuntos que por vezes podem ser
mais sensiveis para a faixa etaria em questdo. E claro também que o processo de
elaboracdo do individuo potencialmente pode se desenrolar ou ser auxiliado ao
longo do jogo, devido as projegdes feitas na personagem criada, ou até mesmo
durante os diversos eventos e acontecimentos que serdo colocados diante do

jogador/paciente.

A atencgado do sujeito observador/terapeuta/narrador do jogo, sera focada na
utilizagdo da personagem criada pelo jogador, na maneira com que ele vai lidar com
diversas situagdes, como vai resolver conflitos, administrar recursos, lidar com
ganhos e perdas, com narrativas emergentes e com o imprevisivel. O dito
anteriormente abrange o que pode acontecer dentro dessa fantasia ficcional criada
em conjunto pelo terapeuta e paciente, mas, € importante ressaltar que o observar
do aplicador do jogo deve atentar-se também a elementos, comportamentos e
acontecimentos fora da narrativa, como a postura corporal do jogador, o quanto ele
adentra o proposto, assim, identificando dados que podem se revelar ou ainda
estarem ocultos, mesmo que fora da imersao desejada para a pessoa que criou a

personagem e agora esta diante de uma aventura.

METODO

Foram realizadas as aplicagbes do jogo em cinco criangas de onze anos, do
sexo masculino, estudantes de uma escola privada do interior de Sdo Paulo. Para a
aplicacao, foi seguido o roteiro descrito acima, e utilizadas fichas para a criagado dos
personagens (anexo D), lapis, borracha, dados de 20 e 8 lados, miniaturas de
plastico representando aventureiros diversos e os inimigos, tabuleiro quadriculado
de 60x90cm na cor verde, canetas coloridas para desenhar no tabuleiro, caixa de
som para amplificar sons ambientes de floresta, cidades medievais e de agao para

0s combates.



O jogo foi aplicado em uma sala privada bem iluminada e ventilada, contendo
uma mesa com espaco suficiente para os instrumentos utilizados, cadeiras para o
jogador, o coordenador e o observador, sem interrup¢des ou excesso de barulhos
externos. A coleta de dados foi realizada em dois momentos: uma conversa inicial
com as maes de cada crianga, em uma entrevista por telefone ou presencialmente,
a fim de obter dados para a anamnese de cada sujeito e a gravacado do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (anexo C), que foi lido e acordado com cada
uma das responsaveis. Apos a coleta dos dados, se tratando de uma pesquisa
qualitativa e exploratéria, vinculamos a anamnese com as observacdes feitas ao

longo das sessdes, discutidas e analisadas abaixo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

1. Descricao dos sujeitos de pesquisa

A crianga A realiza acompanhamento terapéutico, sendo a principal queixa
seu relacionamento conturbado com o pai. Ele mora com sua mae e padrasto, tenho
um meio-irmao que mora com o pai. Seu maior medo € a perda da mae, nao brinca
sozinho e tem amigos bem proximos. Pratica esportes seis vezes por semana e nao
assiste muita televisdo. Teve um inicio traumatico na escola, mas atualmente se
comporta muito bem, atuando como um mediador e o mais responsavel de seu
grupo, respondendo bem as ordens se lhe fizerem sentido.

A crianca B mora com o irm&o e os pais. E descrito pela mde como gentil,
amoroso, estudioso, obediente e bom amigo. Foi criado com base na Biblia, é
competitivo, ndo gosta de perder, ama estudar e ser o melhor aluno. Sua principal
gueixa € a ansiedade, expressando bastante seus sentimentos e opinides.

A crianga C tem também como queixa principal a ansiedade e a agitagéo.
Mora com os pais e a irméd mais nova, se relaciona bem com os amigos, faz
exercicios fisicos quatro vezes por semana, assiste muitos videos no Youtube de
pessoas jogando videogames, ndo tem problemas na escola, € descrito como

carinhoso e obediente.



A crianca D nao realiza acompanhamento terapéutico, sendo filho unico,
mora com os pais e tem um bom relacionamento com eles. E descrito como calmo,
carinhoso e timido, mas faz amizades com facilidade e prefere brincar com os
amigos. Assiste apenas desenhos, faz natagao e teve uma boa adaptacao escolar.

A crianga E mora com os pais e a irma mais nova, tem medo e inseguranga
em situacdes desconhecidas. Se relaciona bem com os pais € com a irm&, mas tem
muito ciumes dela. Tem dificuldade em aceitar ideias no primeiro momento, se
demonstrando mais "ranzinza" (sic), mas eventualmente se diverte. Faz natagao e
futebol, prefere jogar videogames e assistir videos no Youtube. Nao gosta de
estudar, € fluente em trés idiomas e reage bem as ordens. A situacdo mais

marcante em sua vida foi a mudancga de pais.

2. Observacgoes e analise

A sessao teve inicio com a explicagao das regras e criagao dos personagens.
Desde o primeiro momento, as cinco criangas demonstraram interesse e atengao na
explicacado, fazendo perguntas sobre os elementos descritos na ficha, que estava
em cima da mesa. Quando precisaram distribuir os pontos de 0 a 5 entre Forga,
Destreza, Sabedoria, Inteligéncia e Carisma, todos os sujeitos intencionalmente
colocaram a 0 ou 1 em carisma, justificando que nao gostavam de falar.

Criancas C e D escolheram ser elfos feiticeiros, Crianga A um elfo guerreiro,
Crianga E um elfo ladino e Crianga B um feiticeiro gnomo. Apds a construgéo do
personagem, o coordenador apresentou algumas miniaturas de plastico para
representar o aventureiro criado, e todas as criancas demonstraram interesse,
ficando animadas com as figuras e escolhendo uma que se aproximasse do que
imaginaram na criagao.

O coordenador deu inicio ao jogo, apresentando o cenario em que cada
personagem se encontrava e introduzindo o primeiro encontro com o rei, com um
som ambiente de cidade medieval. Conforme viam a interpretacéo do rei, que era
um personagem presungoso e emplumado, todas as criangas riram ou sorriram,
tendo certa dificuldade em entrar no personagem nos primeiros momentos, com
excecgao da crianga C, que respondeu ja interpretando seu personagem desde o

inicio.



Todas as criangas aceitaram a missdo dada pelo rei com facilidade, tendo
apenas a Crianga E ficado um pouco mais insegura, dizendo que iria tentar executar
a tarefa solicitada. Ao se depararem com a apresentacdo de cada possivel
acompanhante, cada crianga teve preferéncia por aquele que tinha as habilidades
similares as suas, tendo os feiticeiros escolhido a praticante de magias, o guerreiro
preferiu 0 homem de armadura pesada e o ladino, escolheu o rapaz sagaz e rapido.

Cada crianga descreveu seu personagem de forma mais genérica, alguns
tomando como base a miniatura escolhida para descrever alguns aspectos como as
roupas ou armas. A crianga D foi a unica a ter mais dificuldades em descrever
oralmente as caracteristicas de seu personagem, optando por desenhar na parte de
tras de sua ficha e nao obedecendo ao coordenador quando solicitou que fizesse
uma descricdo em palavras. Neste momento, foi atribuida uma inspiragéo para cada
jogador, exceto pela crianca D, que se mostrou mais resistente em interpretar seu
personagem.

O primeiro desafio apresentado foi atravessar o penhasco. Cada um discutiu
suas ideias com seu ajudante, sendo a crianga E a unica repensar seu personagem,
comentando que gostaria de ter escolhido um feiticeiro para solucionar o desafio.
Todos sucederam na passagem, utilizando diferentes recursos e comemorando ao
completar a tarefa. Com o coordenador descrevendo a floresta e colocando sons
ambientes, os jogadores ficaram mais imersos, chegando a expressar reagdes na
fala ao ouvirem que havia lama e mosquitos. As criangas A e B buscaram entender
mais detalhes sobre o cenario.

Ao se depararem com o satiro escondido nos arbustos, todas as criangas
assumiram uma posicdo de ameaca e desconfianga. Eventualmente o coordenador,
interpretando o satiro, conseguiu entrar em acordo com os personagens, utilizando
também a figura do ajudante para auxiliar no manejo da situagéo. As criangas B e E
buscaram saber mais informagdes sobre os Orcs, perguntando ao satiro sobre sua
aparéncia e localizacdo. A crianga A passa a suspeitar sobre a flauta que o satiro
carrega, dizendo ser um instrumento magico que pode causar danos ou influenciar
as decisdes dos outros.

Quando os personagens chegaram na caverna, o coordenador apresentou as
miniaturas que representam os Orcs, e as criangas ficaram animadas e curiosas ao
ver a figura. A crianga A pergunta se seria possivel criar um personagem que fosse

um Orc. Algumas observagdes importantes puderam ser feitas no momento do



combate, como a tomada de iniciativa das criangas em discutir um plano de agao
com seu respectivo ajudante antes de atacarem os Orcs e entrarem na caverna. A
crianca A demonstra ser a menos flexivel a opinides secundarias, e repetidamente
mostra que quer que as coisas acontegam de seu jeito. A crianga D, quando erra um
ataque, recua. A crianga C, que estava mais quieta e falava mais baixo em outros
momentos, se mostrou mais ativa, animada e falante nos momentos de combate. As
criangas A e E pedem ajuda para o seu companheiro ao terem seus personagens
feridos na luta.

Ao final do combate, todos pegaram algo dos inimigos. A crianca B pergunta
ao coordenador se esta levando muitas coisas ou poderia carregar mais itens
consigo. Eles pegam escudos, armas e um medalhdo dos Orcs. Quando o
coordenador comeca a descrever a caverna, todos demonstram estar atentos,
expressando sons de surpresa e curiosidade. As criangas A e E seguem com seus
personagens atentos a inimigos e armadilhas.

Quando chegam no chefe final, todos ficam animados com a figura do Orc
representado pelo coordenador. A crianga B emite sons e expressdes de surpresa
ao ver que o calice do rei esta nas maos do inimigo. Quando o coordenador fala
palavras sem sentido, imitando uma fala em uma lingua desconhecida, as criangas
A, B e E buscam adivinhar o que ele esta dizendo, tentando concluir se seria algum
xingamento ou ameaca. A crianga E diz ao coordenador que ele atua bem, e suas
demonstragdes estavam muito boas. No combate final, todos ficam animados
quando acertam e demonstram frustracdo quando erram ataques, mas ainda com
impeto de derrotar o inimigo e nenhuma desiste.

Ao retornarem para o rei com o calice em maos, as criangas sorriem e
comemoram. Cada uma pede um item como parte de sua recompensa: crianga A
pede uma espada, crianga B e C pedem um livro de magias, crianga D, um cajado
dourado e crianga E, uma pocao de reencarnacgao.

A rolagem dos dados e combates foram as partes de maior interagéo, em que
as criangas se mostraram mais ativas, imersas e interessadas no jogo, levantando
da mesa e falando mais alto e com maior intensidade nesses momentos, cruzando
os dedos para terem sorte ou apertando o dado com for¢a na mao antes de jogar
sobre a mesa.

De modo geral, ao serem questionadas sobre o jogo ao final, as criancas

disseram ter achado muito legal ou dificil, mas legal, e estariam dispostas a jogarem



novamente. A crianga E diz ter achado dificil por ndo ter sorte nos dados. Todos
acharam mais legal o combate final, e menos legal o desafio do penhasco, a floresta
umida, ou ser acertado pelo inimigo. A crianga B ressalta ter gostado mais da parte
de criar seu personagem, e diz ndo ter nenhuma parte que nao gostou. Todos
demonstraram bom entendimento das regras e se mantiveram dentro do que foi
acordado no inicio em termos de combate, exploragdo e interagéo.

Foi possivel observar que o jogo funcionou de maneira eficaz para garantir a
imersao das criangas e a exploracdo de suas caracteristicas mais preliminares,
através da mediacdo de seus personagens criados, podendo permitir com que o
coordenador explore e obtenha mais informacgdes sobre a queixa e caracteristicas
da crianga, demonstradas pelos seus personagens e ag¢des durante o jogo. Até
mesmo a crianga que se demonstrou mais quieta no inicio, apés algum tempo,
mostrou empolgacao e até mesmo elevou o tom de voz. Todos buscaram interagir
com os personagens colocados pelo coordenador: o rei, o satiro, ajudante e os
inimigos, apesar de terem comentado no inicio que ndo gostam de falar e fazerem
personagens com baixa pontuagao de carisma. Isso mostra uma possibilidade de
utilizagdo do jogo para desenvoltura de habilidades sociais e exposi¢ao a situagdes

qgue requerem colocagdes e podem amplificar seu repertorio social e verbal.

CONSIDERAGOES FINAIS

E evidente que neste trabalho ha limitagbes em provar que a utilizagéo do
jogo de RPG, como técnica investigativa e possivel ferramental terapéutico, é
dotado de uma precisdo categorica. Por conta da aplicagdo do jogo ter sido
executada com cinco criangas, apenas uma vez, isso € um fator de extrema
relevancia na validagéo dos resultados e na garantia de meticulosidades mais
precisas. Assim como em um contexto psicoterapéutico, onde um vinculo
terapéutico se beneficia muito de ser construido, isso também caberia nesta
aplicacdo e além disso, a utilizagdo de tal ferramenta proposta, dentro de uma
relagdo terapéutica ja estabelecida, possivelmente arrecadaria frutos mais
prosperos e polidos.

O contexto de fantasia medieval que veste o jogo foi definitivamente um

atrativo que tornou facil, mesmo aquelas que se mostraram mais resistentes no



comecgo, a imersao dentro do universo proposto pelo aplicador. Conceitos que
perpassam a Jornada do Heréi e uma aventura dindmica possibilitaram a
exploracédo e vivéncia dos jogadores através de suas personagens, nas quais
depositaram suas curiosidades, preferéncias e até certos desejos. Tais momentos
ludicos, envolvem idéias, sentimentos, agdes, personagens, desafios, objetos, em
que a crianga brinca, inventa, aprimora sua criatividade. Entendendo, portanto, o ato
de brincar como socialmente construido, isso ruma em dire¢gdo ao sujeito entender
mais sobre si e de maneira indireta e inconsciente, seus processos simbdlicos e
tensdes psicologicas, assim possibilitando o desenvolvimento da personalidade, e
dentro da teoria proposta para se aliar a essa ferramenta, chamaria-se de processo
de individuagao.

Jacoby (2010, p. 22) “valida a importancia da fantasia como papel
significativo para o desenvolvimento, dentro da simbolizacdo” e junto a isso o jogo
permitiu com que cada crianga fosse parte relevante na criagado da jornada de seus
herdis/personagens, portanto, esse cenario fantasioso, ludico e “magico” passa a se
mostrar um campo de aprendizagem, de novas perguntas e uma busca constante

de investigagdes, exploragao e solugdes.
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ANEXO A - ROTEIRO DA ANAMNESE

Iniciais da criancga:
Data de nascimento:
Género:
Informante:
1. Realiza acompanhamento terapéutico? Se sim, qual a queixa principal?
Como a familia lida com a queixa?
Quem mora na mesma casa com a crianga?
Quem fica com a crianga?
Os pais estao juntos? Ha quanto tempo? Como € o relacionamento?
A crianga toma medicamento(s)? Qual(is)? Qual a dosagem?

Doengas ou cirurgias:

© N o g b~ w b

Tiques/ Manias/ Birras:

9. Medos ou fobias?

10.Como é o sono da crianga?

11. Como normalmente € o humor da crianga?
12.Relacionamento com o pai:
13.Relacionamento com a mae:
14.Relacionamento com irm&os:

15. Tem amigos? Faz amizade com facilidade?
16. Prefere brincar sé ou com amigos?

17.Quais as atividades preferidas?

18.Realiza exercicios fisicos? Qual a frequéncia?
19.Criancga assiste TV? Quanto tempo por dia?
20.0 que gosta de assistir?

21.Quais as coisas que a crianga nao gosta?
22.A familia frequenta alguma institui¢cao religiosa? Qual?
23.Como foi a adaptagao da crianca na escola?
24.Reforco escolar?

25.Como se comporta na escola?

26.Como ¢ a linguagem da crianga?

27.Como reage a ordens?



28. E agressivo (a)? Dependente? Carinhoso (a)?
29. Fale sobre situacdes marcantes, boas e ruins da familia e da criancga:

30. Gostaria de mencionar algo que nao foi perguntado?



ANEXO B - ROTEIRO DO JOGO

Para fins da construcdo do roteiro, os termos utilizados abaixo sao
retirados dos livros de regras oficiais de Dungeons and Dragons. A sessao
sera dividida em duas partes. Os primeiros 15 minutos serao dedicados para
a criacdo do personagem, em que a crianga podera escolher entre quatro
racas e quatro classes, definindo as caracteristicas basicas e habilidades de
seu personagem. Em seguida, o pesquisador assumira o papel de
coordenador e ira conduzir a historia, que tera duragcao de aproximadamente
45 minutos.

Constata-se aqui que os atributos basicos para todos os jogadores
sao: 0, 1, 2, 3, 4 e 5 e devem ser distribuidos e inseridos de acordo com a
preferéncia de cada um e apos a escolha da raga e da classe, os pontos
adicionais (provenientes da escolha do jogador) devem ser somados aos

atributos basicos, assim, completando parte imprescindivel da ficha.

As opcodes de raca serao as seguintes:

A) Humanos: ambiciosos e determinados, os humanos s&o os mais
adaptaveis entre as racas. E possivel encontrar povoados humanos
em quase todo lugar, e os costumes e interesses dessa raga variam
muito. Possuem determinacdo o bastante para enfrentar qualquer
ameaga (adicionam +1 ponto em qualquer um dos atributos, 6
quadrados de deslocamento).

B) Elfos: rapidos e livres, os elfos protegem suas florestas utilizando sua
furtividade. Eles constroem seus lares em plena harmonia com a
natureza. Ageis e intuitivos, eles lideraram seus companheiros pelo
coracdo das florestas e as defendem dos invasores (adicionam +1
ponto em destreza, 6 quadrados de deslocamento).

C) Andes: os andes sao robustos, severos e poderosos como uma rocha.
Vivem em poderosas cidades-fortalezas nas montanhas ou nas
cidades humanas, sendo os mais fortes defensores, combatendo o
mal que ameaga acabar com o mundo (adicionam +1 ponto em

constituicdo, 5 quadrados de deslocamento).



D)

Gnomos: velozes, praticos e engenhosos, de estatura pequena, mas
grande coragem. Conhecidos por sua inventividade e curiosidade, eles
sdo viajantes, que conhecem muito do mundo e fazem amizade com
bastante facilidade (adicionam +1 ponto em sabedoria, 5 quadrados de

deslocamento).

Em seguida a crianga devera escolher uma entre as seguintes classes:

A)

C)

Feiticeiros: detentores da magia arcana, conjuram feiticos da mesma
forma que os guerreiros brandem suas armas. Buscam dominar a
magia, aprendendo novos encantamentos a medida que eles
experimentam e crescem em experiéncia (adicionam +1 ponto em
inteligéncia, comegam com 10 pontos de vida, 12 de Armadura, uma
varinha/cajado, uma poc¢ao de cura e trés feiticos: maos magicas,
ataque elemental e voar).

Guerreiros: determinados em combate, treinados para proteger os
outros membros do seu grupo. Representam a linha de frente,
desviam os ataques dos adversarios usando suas armaduras pesadas
e lutam com muita técnica (adicionam +1 ponto em for¢ca, comegam
com 13 pontos de vida, 15 de Armadura, uma arma e um escudo).
Ladinos: confiam em sua habilidade, furtividade e na vulnerabilidade
de seus oponentes para obter vantagem. Eles tém um dom para livrar
seus aliados de armadilhas, usando artimanhas para atingir seus
objetivos (adicionam +1 ponto em destreza, comegam com 11 pontos
de vida, 14 de Armadura, uma arma pequena e ferramentas de
ladrao).

Bardos: artistas que praticam a magia através de suas musicas e
poesias. Experts em diversas areas do conhecimento. Seus olhos e
ouvidos captam o movimento dos vildes que o cercam e um simples
olhar pode revelar a ele como derrota-los (adicionam +1 ponto em
carisma, comeg¢am com 11 pontos de vida, 12 de Armadura, um
instrumento, um pergaminho de amizade e trés feiticos: onda de

trovao, cura e luz).


https://dndbrasil.fandom.com/pt-br/wiki/Guerreiro

O coordenador explicara as regras e dara inicio ao jogo, € a histéria sera

dividida em trés partes:

1.

Introdugao: aqui o personagem do jogador sera introduzido ao mundo ficticio
proposto, o Rei Aramil Firahel (interpretado pelo coordenador) passara uma
missdo. O Rei € um nobre de um antigo reino e pedird para que o
personagem recupere o calice de sua familia, que foi roubado nas antigas
guerras. Ele também informa a recompensa (mil moedas de ouro e um
desejo que concedera se o personagem for bem sucedido na misséo) e a
possivel localizagdo do calice, oferecendo o auxilio de um de seus “homens”.
Tais homens serédo ajudantes que véo ter o papel de mentor para o jogador,
dentre eles tem-se um Especialista (agil, excelente para ajudar e
"multitarefas"), um Conjurador (alguém que consegue conjurar feiticos para
lidar com inimigos ou curar seus aliados) e Guerreiro (companheiro marcial
especializado em atacar os oponentes e defender seus aliados). A crianga
podera escolher um dos trés personagens para acompanha-la, e o
coordenador sera responsavel por interpreta-lo. Apds o personagem aceitar a
missao, da-se inicio a jornada.

Jornada: na margem do reino de Aramil que fica localizada a Floresta de
Agor, inéspita e pouco habitada. Sabendo apenas que o calice pode estar
dentro da floresta, o jogador tera de explorar o territério com seu
ajudante/mentor em busca do calice. Aqui ele passara por alguns desafios,
tais como: atravessar um penhasco que impede continuar caminhando, a
aparicdo de um Satiro chamado Evus que |he dara informagées extras ou ira
atrapalhar sua jornada e uma patrulha de Orcs (inimigos) vigiando as
redondezas. Os personagens entdo se aproximardo de uma caverna
habitada por uma tribo de Orcs. Se a crianga investigar a caverna, vai
encontrar o calice e na saida, tera um encontro com o Chefe Orc e mais dois
Orcs ajudantes, em que se dara inicio a uma batalha.

Retorno e recompensa: Com o fim da batalha, ele podera retornar pela
floresta até o reino e la sera aclamado pelos aldebes como o herdi que
retornou o calice para as terras de origem, o rei dara a recompensa e 0

coordenador encerrara o jogo.



ANEXO C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Nome do participante:

Data de nascimento:

O Projeto de pesquisa intitulado “A RELACAO ENTRE RPG E PSICOLOGIA
ANALITICA”, de responsabilidade dos pesquisadores Erik Molnary e Renata Amadeu, se
vale da aplicacdo em criancas de 8 a 11 anos, cujo teste nao oferece riscos. Gostariamos
de pedir autorizagdo para que o mesmo seja apresentado e aplicado ao seu filho. Por se
tratar de um menor de idade, gostariamos que:

Ouga cuidadosamente o que se segue e pergunte sobre qualquer divida que vocé
tiver. Caso se sinta esclarecido (a) sobre as informag¢des que estdo neste Termo e aceite
fazer parte do estudo, peco que dé o aceite verbal ao final da leitura deste documento.

Saiba que vocé tem total direito de ndo querer participar.

1. O trabalho tem por finalidade compreender de que forma o jogo de RPG (Dungeons and
Dragons) pode ser utilizado como uma técnica de investigagao terapéutica, explorando suas
regras, estrutura e sistema, baseando-se nos elementos da Psicologia Analitica.

2. A participagao nesta pesquisa consistira em realizar uma entrevista de anamnese voltada
para compreender aspectos comportamentais importantes sobre seu/sua filho (a) e uma
etapa de uma hora com a crianga e os pesquisadores, na qual ocorrera o jogo de RPG.

3. Durante a execucdo da pesquisa, ndo havera risco para 0s pais e a crianca.

4. O beneficio com a participagcdo nesta pesquisa sera contribuir para a comunidade
cientifica de psicologia na compreensdo dos ganhos para o processo diagnostico e
investigativo ao se valer do jogo.

5. Os participantes nao terdo nenhuma despesa ao participar da pesquisa e poderao retirar
sua concordancia na continuidade da pesquisa a qualquer momento.

6. O nome dos participantes sera mantido em sigilo, assegurando assim a sua privacidade,
e se desejarem terdo livre acesso a todas as informagdes e esclarecimentos adicionais
sobre o estudo e suas consequéncias, enfim, tudo o que queiram saber antes, durante e
depois da sua participacao.

7. Os dados coletados serdo utilizados unica e exclusivamente para fins desta pesquisa, e
os resultados poderao ser publicados.

Qualquer duvida, pedimos a gentileza de entrar em contato com Erik Molnary ou Renata
Amadeu, pesquisadores responsaveis pela pesquisa, telefone: (11) 98544-7947 / (11)
99407-1574, e-mail: erikmutarelli@gmail.com / renata.acquaro@gmail.com.

Vocé, , declara ter sido informado e
concorda com a participagéo de seu (grau de parentesco) no Projeto de pesquisa descrito?
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ANEXO D - FICHAS DOS PERSONAGENS
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