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RESUMO

O role-playing game, conhecido também como RPG, é um jogo de interpretacdo e/ou
representacdo, no qual os jogadores assumem posi¢des de personagens e contribuem para uma
narracdo colaborativa. A histéria de um RPG pode envolver narrativas diversas. Desse modo,
pode-se pensar em desenvolver histdrias envolvendo elementos do folclore para criar essas
narrativas. Os diversos paises apresentam manifestacdes culturais onde ha personagens
famosos que pertencem ao imaginario popular. Ele envolve as manifestacbes da cultura
popular e mantém costumes e tradi¢es transmitidos entre povos de geracdo em geracao.
Essas manifestacdes se dao através dos mitos, lendas, dancas, masicas, jogos e brincadeiras,
artesanatos, dentre outros. No folclore brasileiro temos alguns personagens emblematicos, tais
como o Saci-pereré, a Cuca e o Curupira. O objetivo desse trabalho foi o desenvolvimento de
um jogo do género role-playing game (RPG) digital que aborda o tema do folclore brasileiro
de forma pratica e acessivel para os jovens conhecerem e aprenderem sobre as historias
folcléricas nacionais de forma ludica. Como resultado tem-se um protétipo com aspectos
iniciais do funcionamento do RPG proposto, onde personagens do folclore brasileiro foram na
historia, tais como a Cuca, Curupira e Saci. Conclui-se que o uso de tecnologias pode auxiliar
no ensino com abordagens ludicas, onde a ferramenta desenvolvida tem a finalidade de
envolver o jogador enquanto participante ativo da historia. Além disso, a partir do proto6tipo
ampliar e incorporar na historia outros personagens do folclore brasileiro.
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INTRODUCAO

O role-playing game, conhecido também como RPG, é um jogo de interpretacdo
e/ou representacéo, no qual os jogadores assumem posi¢des de personagens e contribuem para

uma narracdo colaborativa. Sendo assim, as escolhas dos jogadores designa a direcdo de cada

personagem no jogo. Os papéis envolvidos nesse tipo de jogo o narrador, mais conhecido

como mestre, e 0s jogadores, chamados também de players.
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Existem varias formas de RPG, a mais original é conhecida como RPG de mesa

(tabletop RPG) que é conduzida por meio de discussdes, enquanto no live-action RPG o0s
jogadores executam suas acOes fisicamente. No entanto, no decorrer de uma partida, 0 mestre
inicia a histdria repleta de desafios, tais quais contribuem para o enredo coletivo da historia.
Para Lourengo (2002), o jogo inicia quando os participantes saem da realidade e s&o
colocados em situagdes-problemas, ou com um objetivo, uma busca um desafio.

O RPG também foi adaptado para 0 mundo digital, tornando-se mais acessivel, mas
ndo interferindo na sua finalidade principal que é a interacdo coletiva dos jogadores. 1sso s6
foi possivel por meio das linguagens de programacao. Tanto aplicativos de celulares, TV’s
smart, quanto os jogos, sao softwares criados por linguagem de programacao, ou seja, através
de um método convencional o qual mandam instrucdes, por meio de regras sintaticas e
semanticas, para o computador.

Um exemplo de linguagem de programacéo é o Python, conhecido por caracteristicas
que fazem ser uma linguagem facil de aprender, agil e objetiva. Logo, o Python, como uma
ferramenta acessivel para 0 mundo da programacao, é utilizado para desenvolver diversos
tipos de jogos.

Além disso, observa-se a falta de jogos relacionados ao folclore brasileiro. De acordo
com Laville e Dionne (1999) o folclore é experimentagdo pessoal, nomeado pelos autores
como “saberes espontaneos”. Esses saberes sdo caracterizados pela: intuigdo, que permite a
compreensdo de aspectos do mundo e da sociedade; tradicdo, que envolve a transmissao de
informacdes que mantém os saberes do passado para as proximas geragdes; autoridade, que
representa a entidade responséavel por repassar a tradicao.

O termo folclore tem sua origem no inglés e baseia-se nas palavras Folk (povo) e
Lore (conhecimento, saber). Ele envolve as manifestacbes da cultura popular e mantém
costumes e tradi¢Oes transmitidos entre povos de geracdo em geracdo. Essas manifestagdes se
ddo através dos mitos, lendas, dancas, musicas, jogos e brincadeiras, artesanatos, dentre
outros”.

Assim o objetivo desse trabalho foi o desenvolvimento de um RPG digital que

aborda o tema do folclore brasileiro de forma préatica e acessivel para os jovens conhecerem e

aprenderem sobre as historias folcloricas nacionais de forma lddica.

METODOLOGIA

® Folclore. Disponivel em: https://brasilescola.uol.com.br/folclore/. Acesso em 20 ago. 2019.
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Este trabalho € uma pesquisa qualitativa e utilizou como metodologia uma revisao
bibliografica. Para Minayo (2001), uma pesquisa que trabalha em torno de significados,
motivos, aspiracdes, crencas, valores e atitudes, caracterizando, assim, um universo mais
profundo de relagdes, processos e fendmenos.

Ademais, foi criado um prototipo de jogo digital desenvolvido com a linguagem de
programacdo Python pela IDLE, que é um ambiente integrado de desenvolvimento e

aprendizagem.

DESENVOLVIMENTO

De acordo com Orso (1999), entende-se que a vivéncia sadia em torno de brincadeiras
e jogos constroi individuos cooperativos em relagdo a sociedade a sua volta, sabendo
distinguir o certo e errado sobre as regras propostas no cotidiano de cada pessoa. No decorrer
dos jogos, os jogadores aprendem nédo s6 de forma prazerosa e de forma lddica, mas também
se manifestam muitas aptiddes e conhecimentos, onde é possivel atingir objetivos
educacionais. Com 0s jogos, é possivel trabalhar temas abrangentes, como escolares, sociais,
psicoldgicos.

Os jogos fazem parte do cotidiano das pessoas e estdo cada vez mais presente na
sociedade moderna, adquirindo novos atrativos de acordo com as evolugdes tecnoldgicos.
Dentro desse processo, observa-se um grande crescimento de interesse, de diversas faixas
etarias, pelos jogos digitais.

Dessa forma, os jogos estdo tomando dimensdes cada vez mais distintas e de grande
importancia que ndo cogitava em pensar anos atras, como a imitacdo da prépria realidade,
execucdo de novas interatividades e até a utilizacdo para diversos meios, tornando-o mais
abrangente e ndo mais tdo limitado como antes, o qual tinha como uma das principais
finalidades a diversdo. A influéncia de tais tecnologias sobre a hodierna sociedade é imensa e,
com isso, desde muito cedo as pessoas conseguem praticar o raciocinio légico e aprender

conteudos tedricos advindos dos jogos eletrénicos educacionais.

O primeiro registro oficial do RPG foi no ano de 1974, quando foi langcado Dungeons

& Dragons (D&D), elaborado pela empresa estadunidense TSR e criada por Gary Gygax.
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Inicialmente, o D&D, ou Calabougos & Dragdes, em portugués, era um complemento para

outro jogo de miniaturas chamado de Chainmail (cota de malha)®.

O Role-Playing Game (RPG) é um tipo de jogo onde os jogadores assumem papéis e
seus principais elementos sdo a criatividade e a cooperacdo. O jogo tipico une todos os
jogadores, formando um Unico time, que se aventuram em histdrias improvisadas livremente
pelos participantes. O que o difere dos tradicionais jogos é que, eventualmente, tem
ganhadores e perdedores.

A sigla RPG significa “jogo de interpretagio”. E um jogo onde os participantes criam
historias interativas. O nimero de participantes varia, assim como as faixas etérias. A histéria
¢ contada por um narrador, um dos participantes, denominado de “mestre”, o qual tem
funcdes parecidas com roteiristas de filmes e pecas, enquanto os outros jogadores dao vidas
aos personagens principais e desempenham um papel ativo e dindmico na histoéria.

Por isso, uma sessdo de RPG se torna uma atividade cooperativa em que todos 0s
integrantes colaboram para uma narrativa com caracteristica especifica para a época ou
momento vivenciado no jogo. Para as pessoas que jogam esse género de jogo, sO é possivel
entender essa modalidade realmente brincando.

Conforme Bittencourt e Giraffa (2003) existem dois tipos de RPG: o de mesa, que é
jogado ao redor de uma mesa, utilizando lapis, dados e papel; e o digital, no qual essa
mediacdo, dos participantes e da historia, é através de um ciberespaco. Alguns exemplos deste
tipo de jogo sdo: Neverwinter, League of Legends e World of Warcraft.

Recentemente, € comum programas para gerar jogos com esses géneros como o RPG
Maker, Unreal, PyCharm. Alguns como o RPG Maker geram jogos semelhantes aos de Super
NES e do Sega Mega Drive, ou seja, isométricos. Outro como o Unreal gera jogos 3D. Ja o
PyCharm, configurado para a linguagem de programacao Python, gera jogos tanto em 2D e
3D, quanto visualiza¢ao isométrica.

A linguagem de programagéo Python serve como ferramenta para a criagdo de jogos
RPG. Ela é uma linguagem de programagéo de computador, ou seja, um artificio padronizado
o qual € responsavel por mediar a comunicacdo do ser humano com a maquina, onde essa

interacdo se distancia dos codigos padrbes da maquina e esse aproxima da linguagem humana.

Além disso, o Python utiliza diversos elementos caracteristico que o torna ainda mais facil e

® A histéria do RPG. Disponivel em: http://www.sfrpg.com.br/post/a-historia-do-rpg. Acesso em: 10 ago. 2019.
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dindmico, como imperatividade, funcionalidade e interpretador, que auxilia na transformacéo

dos cadigos’.

Quando se instala o Python em qualquer maquina, também tera o Ambiente de
Desenvolvimento Integrado para Python (IDLE). O IDLE inclui um depurador, um editor de
destaque da sintaxe, o Python Shell e cdpias de documentagdo online do Python 3. Outra
caracteristica do IDLE sdo os recursos automaticos necessarios para o bom funcionamento
dos cédigos, facilitando o processo de programacao.

O jogo foi desenvolvido com a linguagem de programacédo Python pela sua IDLE e
tem como objetivo o aprendizado das lendas folcloricas brasileiras, o que cativa a atencdo dos
jovens, e possui uma dindmica com diversas situacGes-problemas a serem solucionadas,
alimentando a imaginacédo das mesmas e incentivando-as a tomar decisoes.

Os diversos paises apresentam manifestacdes culturais onde ha personagens famosos
que pertencem ao imaginario popular. Pode-se citar alguns desses personagens, tais como:
Cavaleiro sem cabeca, Gashadokuro e Chorona. O cavaleiro sem cabeca é uma lenda
europeia que chegou aos Estados Unidos, onde se tornou popular. Gashadokuro é um
personagem sobrenatural do folclore japonés. A lenda é de um esqueleto gigante, que é
formado por ossos de pessoas que morreram de fome. Ele vaga pelos campos em busca de
pessoas para se alimentar. Chorona € uma personagem do folclore mexicano. Ela é uma
mulher que ficava chorando as margens de rios e lagos e 0s que se aproximavam morriam ou
sofriam consequéncias®.

No folclore brasileiro temos alguns personagens emblematicos, tais como o Saci-
pereré, a Cuca e o Curupira. O Saci-Pereré € um ser negro, pequeno, possui apenas uma
perna, usa um gorro vermelho, é travesso e habita florestas. Ele prega pecas nas pessoas e
pode haver mais de um saci pregando pecas ao mesmo tempo. Essa lenda surgiu na regido Sul
entre os indios guarani e espalhou-se para outras regides do Brasil, bem como para outros
paises como a Argentina, Uruguai e Paraguai. Contudo, em outros paises esse personagem
apresenta caracteristicas diferentes das colocadas na lenda brasileira’. A Cuca, segundo a
lenda, é uma velha que tem forma de jacaré. Ela rouba criancas desobedientes, por isso é

usada como meio de amedrontar criangas que ndo querem dormir'®. O Curupira é um guardio

" A linguagem de programagéo Python. Disponivel:
https://www.inf.pucrs.br/flash/progbio/aulas/seq/build/progbio/Python.html. Acesso em: 19 ago. 2019.

8 BRASIL Escola. Folclore. Disponivel em: https://brasilescola.uol.com.br/folclore/. Acesso em 20 ago. 2019.
° BRASIL Escola. Saci-pereré. Disponivel em: https:/brasilescola.uol.com.br/folclore/saci-perere.htm. Acesso
em 20 ago. 2019.

19 BRASIL Escola. Cuca. Disponivel em: https:/brasilescola.uol.com.br/folclore/cuca.htm. Acesso em 20 ago.

2019.
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da fauna e da flora, que utiliza estratégias para confundir cacadores. Ele aspecto de crianca,

tem baixa estatura, ndo € assustador fisicamente, tem o corpo coberto de pelos, tem pele
escura e os calcanhares voltados para frente. E uma figura folclorica popular em varias
regides do Brasil*’.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo contém um enredo para guiar o jogador. Ao inicia-lo, apresenta as boas
vindas ao jogador, como mostrado na Figura 1, e da trés opcBes: 1 - Iniciar o Jogo; 2 -
Continuar; 3 - Sair do jogo. A resposta sO pode ser nUmeros inteiros, 0s quais estdo
representam a opgdo desejada. Com a captura da resposta, o jogo se direciona para as

proximas fases ou capitulos, onde esse procedimento se repete.

&, jovem. Bem vindo a Imaginariat
Textuall

Iniciar Jjogo

Continuar Jjogo
- Sair do Jjogo

Figura 1 — Tela de funcionalidade do jogo com a tela inicial. Fonte: Autores (2019).

Digitando o numero “1”, o qual direciona para o inicio do jogo, dara origem a nova
fase do jogo, representado na Figura 2, onde o nome do jogador esta definido e s6 terdo que

decidir o personagem que querem utilizar no jogo.

Muito bem mocoCa), qual personagem vocéeé deseje
1 — Lian (Feminino)

2 — Lian (Masculino>

>

Figura 2 — Segunda fase de introducdo aos capitulos do jogo. Fonte: Autores (2019). .

1 INFOESCOLA. Curupira. Disponivel em: https://www.infoescola.com/folclore/curupira/. Acesso em 20 ago.
2019.
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Selecionado a op¢édo desejada, o jogo d& inicio a seu primeiro capitulo, como mostra a

Figura 3. O capitulo introduz o jogador em acontecimentos do cotidiano para o individuo se
habituar as situacfes-problemas encontradas no decorrer do jogo. No inicio do capitulo, séo
atribuidos ao jogador caracteristicas fisicas. Logo em seguida, o local onde o mesmo se
encontra € descrito, para que o jogador imagine-se no jogo. O jogador deve ler atentamente
aos trechos da historia apresentada no jogo para tomar sua decisdo final a qual direciona para

as proximas acoes.

Una boa escolha mancebo?!... Uamos comecar sua jornada:

Uocé tem 11 anos e acorda em um quarto, o gqual possui varias camas beliches.
fodas arrumadas e malas ainda para serem desfeitas.
A luz ive alegre do sol invade o cémodo por janelas entreabertas.

sada e euforia vindo de fora.

- Permanecer no quarto.
Ir para fora do gquarto.

Figura 3 — Primeira fase do jogo. Fonte: Autores (2019).

Ao decorrer do jogo, 0 personagem principal, junto de amigos, perder-se-4 na mata,
ap0s um pequeno acidente durante a competicdo de canoagem, 0 que ocasionara em uma
aventura cheia de surpresas e diversdes. Durante todo o percurso de retorno ao acampamento,
0s mesmos encontrardo criaturas do préprio folclore brasileiro, como o Curupira, a Cuca € 0
Saci. O aparecimento dos personagens promove o conhecimento sobre esses personagens
folcloricos a partir da inser¢éo desses no jogo.

Em linhas gerais, o prototipo apresentado nas imagens traz os caminhos que o
jogador precisa percorrer e elementos da narrativa proposta para 0 RPG. Em trabalhos futuros,
tem-se como intuito a insercdo de novos personagens e interface gréfica para que o jogo se

torne mais atrativo visualmente.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante dos fatos mencionados, € clara a importancia do folclore na vida dos jovens

brasileiro, uma vez que os mesmos sdo parte fundamental para a construcdo significativa do
pais e, com isso, sdo primordiais para a preservagdo e construgcdo de heranca cultural.
Ainda, considera-se viavel o uso da linguagem de programacdo Python para
elaboracdo de jogos, para publico juvenil, com fundamentos educacionais, 0s quais possam
(83) 3322.3222
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acrescentar conhecimentos e sabedoria aos usuarios de maneira dindmica e diversificada,

podendo atingir outros objetivos como a inclusdo digital. Logo, é de suma relevancia a
continuacdo de estudos a respeito do desenvolvimento de jogos como mecanismo de auxilio
na educacdo cultural do publico juvenil, assim como realizar a disponibilizacdo do jogo
educacional.

Conclui-se que o uso de tecnologias pode auxiliar no ensino com abordagens ludicas,
onde a ferramenta desenvolvida tem a finalidade de envolver o jogador enquanto participante
ativo da histdria. Além disso, a partir do protétipo ampliar e incorporar na histéria outros
personagens do folclore brasileiro.
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