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RESUMO

Uma visdo positivista da ciéncia ocidental tem sido tradicionalmente imposta na educacéo cientifica,
portanto, é essencial questionar essa perspectiva e considerar abordagens decoloniais. Nesse contexto,
Role-Playing Games (RPG) - como o Cyberpunk 2020 - podem ser usados para explorar criticamente
temas cientificos e tecnolégicos, desafiando visGes eurocéntricas e promovendo debates sobre questdes
sociais, éticas e ambientais. Assim, o estudo explorou o livro do RPG citado, usando a Anélise Textual
Discursiva. Foram destacados temas como controle social, globalizacdo e formas de resisténcia. Os
resultadosindicam que o RPG oferece a possibilidade de levantar discuss@es criticas sobre o papel da
ciéncianasociedadee ademocracia,contribuindo paraaeducacao cientificade formaamplae reflexiva.
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INTRODUCAO

Historicamente, a educacdo cientifica tem preservado e perpetuado uma Visdo
positivista e salvacionista da ciéncia ocidental, tratando o avanco cientifico e tecnologico como
um progresso "para o qual todo conhecimento e toda sociedade naturalmente caminha™
(Machado, 2022, p.5). Portanto, é essencial questionar esses pressupostos epistemoldgicos,
incluindo o debate sobre a ciéncia como produtora de verdades absolutas e universais (Santos,
2007). Assim, a perspectiva decolonial visa desafiar posicdes hegemonicas, questionando ideias
consideradas universais e/ou verdadeiras, que foram usadas para dominar, marginalizar e negar

outras perspectivas culturais, saberes ancestrais e formas de conhecimento ndo ocidentais.
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criagdo colaborativa de historias entre jogadores - podem ser uma ferramenta interessante para
discutir questdes cientificas desde uma perspectiva decolonial. 1sso considerando que ao criar
uma historia, revelamos nossas concepgdes e visdes sobre 0 mundo. Mesmo em um mundo
ficticio, reconhecemos normas e padrdes do mundo real, e as relacdes na ficcdo do jogo sdo
desenvolvidas a partir dos referenciais que temos do nosso mundo e do nosso conhecimento
social (Cossieu, 2013).

Assim sendo, os RPG podem ser considerados dispositivos simbélicos que dependem
inteiramente da historia que vocé escolhe contar. Eles podem ser usados, por exemplo, para
discutir os impactos do conhecimento cientifico na sociedade, conforme demonstrado nos
trabalhos de Samagia e Peduzzi 2004. Ao buscar informacdes sobre jogos de RPG, é comum
encontrarmos sistemas desse tipo de jogo, com o objetivo deentendercomo criar uma aventura,
como ser um mestre de jogo ou obter inspiracdo para construir o proprio sistema. O mais famoso
deles € Dungeons & Dragons, ambientado em um mundo fantéstico inspirado nas obras de
J.R.R. Tolkien.

Entretanto, para este trabalho, optamos por realizar uma analise documental do sistema
Cyberpunk 2020, por ter como plano de fundoa relagdo com avancos tecnoldgicos e cientificos
e sua influéncia na sociedade. Nosso objetivo € revelar e discutir as concepcfes eurocéntricas
sobre o progresso da ciéncia e tecnologia, muitas vezes caracterizadas por uma Visdo
unidimensional e salvacionista do progresso cientifico, que negligencia outras perspectivas e
contextos culturais. E importante destacar que o sistema de regras do Cyberpunk 2020 ndo é
voltado para o ambiente educacional, € um produto focado no entretenimento, destinado a
jogadores que ja possuem interesse em RPG. Além disso, esse também é um dos sistemas mais
famosos quando pensamos em criar uma aventura de ficcdo cientifica.

Como demonstrado nos estudos de Coelho e Augusto (2020), os jogos do tipo RPG
possuem um potencial para tornar 0s processos de ensino e aprendizagem ludicos, podendo ser
adaptados conforme as necessidades do ambiente educacional. Nesse sentido, 0 RPG
Cyberpunk pode servir como uma fonte de inspiragdo para a criacdo de historias e ambientes
que possibilitem discussdes possiveis de subverter representacdes, questionar narrativas
hegemonicas e eurocéntricas, e abrir espaco para dialogos mais democraticos sobre o impacto
daciéncia na educacao e na sociedade.

METODOLOGIA

Para a analise de dados, utilizamos a Andlise Textual Discursiva (ATD) (Moraes e

Galiazzi, 2016). Primeiramente, realizamos a leitura na integra de todo o livro e, a partir disso,
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Cyberpunk, correspondendo a etapa de unitarizacdo. Em seguida, agrupamos as unidades de
significado com sentidos semelhantes, resultando na formacdo das categorias de analise
(categorizag&o).

Dentro desse processo, a analise e reflexdo das unidades de sentido nos conduziram as
categorias emergentes. A formacgdo dessas categorias decorreu da comparacdo das unidades de
sentido, identificando conjuntos de elementos semelhantes através de um método indutivo
(Moraes; Galiazzi, 2016). Como o processo de analise ainda esta em andamento, as categorias
identificadas até agora sdo: 1) Globalizagdo como forma de perpetuar dindmicas coloniais 2)
Conhecimentos cientificos como instrumento de controle social; e 3) Formas de subversdo a
hegemonia.

Devido a limitacdo de paginas, neste texto apresentamos unicamente a discussédo da
primeira categoria.

GLOBALIZACAO COMO FORMA DE PERPETUAR DINAMICAS COLONIAIS

O RPG pode ser uma estrategia didatica eficaz para questionar a hegemonia, pois,
segundo Hammer et al. (2018), esses jogos de contar histdrias permitem a discussdo de diversas
perspectivas a partir dainterpretacdo de personagens, em vez de se limitar a uma Unica narrativa
dominante. O sistema Cyberpunk (Pondsmith et.al., 1996), foco de andlise deste trabalho,
oferece um cenario ideal para explorar essas dinamicas. Ao prever o futuro e criar mundos

ficticios, o RPG fornece informagdes como:

Elas sdo praticamente como nag¢des, com suas proprias leis, cidades, fabricas e
exeércitos. A maioria das corpora¢des em 2020 sdo multinacionais, isto €, elas tém
filiais operacionaispor todo o mundo (RPG Cyberpunk, 1996, p. 205).

Uma multinacionalmoderna geralmente ird negociar barganhas com o governo local,
regulamentando minimamente os salarios e subornando o pessoal de controle de
contaminacdo e seguranca do produto. Algumasvezesisto pode ser tdo simples como
0 suborno em um lugar apropriado ou o apoio militar ao ditador local (RPG
Cyberpunk, 1996, p. 206).

O livro de regras ao explicitar o ambiente em que acontece o jogo evidencia um mundo
dominado por megacorporagdes, com alta densidade populacional e um ambiente degradado,
alertando sobre os perigos do desenvolvimento tecnoldgico descontrolado, como a perda de
privacidade e o poder excessivo das corporagdes. Essa narrativa nos faz refletir sobre as

consequéncias éticas e sociais de um futuro tecnoldgico, enraizada na colonialidade do poder

(Quijano, 2009). Assim, quando 0 jogo sugere que essas empresas se aliam aos governos locais
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locais, abre espaco para discutir e refletir sobre dindmicas coloniais de exploracéo e controle.
O sistema do jogo também acrescenta que a logica capitalista e a expansdo dessas

corporacdes pelo globo, além de ignorar as dindmicas das sociedades em que pretendem se

desenvolver, exploram os recursos naturais sem nenhum tipo de responsabilidade. Como
descrito no trecho abaixo:
As estrelas nunca aparecem. O sol nunca brilha. Néo existe passaros cantando, nem
criangasrindo. (O Gltimo passaro morreu em 2008 e ascriancassao geradas in vitro).

A camadade 0zbnio desapareceu, o efeito estufa tomou o planeta, 0 céu esta cheio de
hidrocarbonetose os oceanosestdo poluidos (RPG Cyberpunk, 1996, p. 186).

Essa visdo concretizada de desenvolvimento e progresso esta enraizada na perspectiva
evolucionista de que o progresso € inevitavel e necessario para todasas sociedades (Saar, 2019).
Isso nos leva a refletir sobre as relagbes conflituosas entre comunidades tradicionais - que
reivindicam a ocupacgdo de suas terras ancestrais - e a intervencdo do Estado, o qual impde
politicas de desenvolvimento, desconsiderando as especificidades culturais e historicas dessas
comunidades (Saar, 2019).

Ao utilizar RPG como ferramenta educacional, é possivel criar aventuras que oferecem
aos alunos a oportunidade de discutirem temas relacionados a ciéncia e a decolonialidade. Por
exemplo, em uma aventura, os alunos podem investigar as atividades antiéticas de corporacdes
que atuam em paises inferiorizados pelos processos de colonizagcdo, como aconteceu na
Ameérica Latina. Outro cenario pode envolver uma discussdo sobre os impactos da edicéo
genética em um mundo distépico, no qual empresas vendem a possibilidade de selecionar
caracteristicas de bebés por meio dos genes, levantando questdes sobre eugenia e desigualdade
de acesso a tecnologia. Além disso, uma aventura pode abordar a resisténcia ambiental, em que
0s personagens lutam para proteger comunidades locais da destruicdo ambiental causada por
corporacGes, promovendo a preservacdo de recursos naturais e a impedindo da dominagéo
corporativa.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir da analise realizada, apontamos as potencialidades do uso do livio RPG
Cyberpunk para a promoc¢édo do pensamento critico entre os alunos. Interpretar personagens em
cenarios futuristas pode permitir a reflexdo acerca da hegemonia das megacorporagdes e suas

praticas exploratorias, oferecendo uma oportunidade para abordar a colonialidade do poder e a
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cenarios de Cyberpunk permitem a exploracdo de temas tecnocientificos, como a edigdo

genética e a ética da biotecnologia, incentivando discussdes sobre os impactos sociais e éticos

das inovacgoes cientificas e a desigualdade no acesso as tecnologias. Portanto, nosso proximo
passo é propor a aplicacdo desse RPG para a discussao da decolonialidade em uma experiéncia
real na escola.
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