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Prefacio

Marcos Vinicius Carneiro Vital'

E com muita alegria que apresento a vocés este livro, que nasceu da
realizacdo do V Simpédsio de RPG, Larp e Educagdo - que carinhosamente
chamamos de V RoleSimpdésio. Os capitulos que vocés irdo encontrar a seguir, com
excecao do primeiro, estdo ligados as atividades que foram apresentadas no
evento. No comeco de cada capitulo, o link da atividade correspondente esta
disponivel, de forma que vocé pode complementar a sua leitura com o video da
apresentagao e a discussao que aconteceu ao vivo (caso nao tenha feito isto antes
Ou mesmo caso queira relembrar como foi).

Com este material, tentamos (como o proprio titulo do livro sugere), focar em
materiais que sejam de utilidade pratica: entdo na maior parte dos capitulos vocés
terdo aplicagdes praticas prontas para serem levadas para sala de aula. Mas
também ha reflexdes e conteudos que, se ndo sdo “prontos para o uso”’ , ainda
assim podem servir de base para se planejar e construir praticas educativas
inspiradas nos jogos de RPG de mesa ou larp, ou ao menos para se refletir sobre
estas praticas.

Para as pessoas que chegaram aqui sem terem primeiro passado pelo
evento, saibam que todo o conteudo do V RoleSimpédsio esta disponivel de forma
aberta (assim como este livro), bastando clicar aqui e ter acesso ao conteudo das
32 atividades que foram realizadas. Se vocé nao acompanhou o evento quando ele
aconteceu, nao deixe de conferir os videos - tivemos momentos riquissimos, tanto
nas apresentagdes quanto nas discussdes que as seguiram.

Desejo entdo uma excelente leitura, e que muitas aventuras e narrativas

possam nascer a partir dela!

Com carinho

Marcos

' Universidade Federal de Alagoas, marcos.vital@icbs.ufal.br, @marcosvcvital
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A histéria do Simpédsio de RPG, Larp e Educagao

Rafael Carneiro Vasques?

A publicacdo de RPGs e a pratica de larps no Brasil ndo apenas fez sucesso
entre os jogadores, mas também instigou professores, escritores e pesquisadores

que buscavam compreender as potencialidades do RPG na educacao.

Em 1995 tivemos palestras oferecidas no “lll Encontro Internacional de RPG”,
realizado em S&o Paulo, sobre o uso do RPG na Educacgao e que foram ministradas
por Dave Arneson, um dos criadores do Dungeons & Dragons. No mesmo ano,
Sénia Rodrigues organizou um evento no Rio de Janeiro com o titulo “RPG e Arte” —

titulo da coletédnea de palestras publicada em 1996.

Outros materiais que abordavam o RPG na educacgao foram publicados e
palestras e pesquisas surgiram pelo Brasil. Pesquisadores, autores, professores e

editores ansiavam por mais trocas, o que veio a ocorrer em 2002.

Entre 24 e 26 de maio de 2002, o “I Simpdsio RPG & Educagao” foi
organizado pela LVDVS CULTURALIS no Mart Center (Séo Paulo, SP). O tema foi:
‘Palavra: Transformagdo e conhecimento”. Foram organizadas oficinas (8),

palestras(5) e mesas-redondas (2) nas quais o publico se aprofundava no tema.
O Simpdsio visava responder:

1. O que é RPG;
2. Por que usar RPG em sala de aula;

3. Como usar RPG em sala de aula.

Entre os dias 28 e 30 de margo de 2003, o “Il Simpésio RPG & Educacgao” foi
realizado pela LVDVS CULTURALIS no Centro Cultural Sdo Paulo (Sdo Paulo —
SP). O tema transversal deste evento foi “O Ludico e a Construcdo do

Conhecimento”.

Novamente o evento organizou oficinas (12), palestras (3) e mesas-redondas
(5) nas quais novas experiéncias seriam compartilhadas, abrangendo ndo apenas
0s ambientes académico e escolar, como também o universo empresarial € no

ambito da cidadania. Um dos principais focos do evento foi auxiliar os professores

2 racarneiro@gmail.com
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na criagao de suas proprias histérias e uma sessao de jogo narrada pelos proprios

professores participantes do evento.

Entre os dias 17 e 19 de setembro de 2004, o “lll Simpdsio RPG & Educagao”
foi realizado pela LVDVS CULTURALIS no SESC Consolagéo (Sao Paulo — SP). O

tema transversal deste evento foi “A revolugao da palavra”.

Abordando diretamente a crise da experiéncia na sociedade da informacéo, o
evento visou abordar a coletividade e a participagcdo de todos a partir de uma
tradicdo oral compartilhada pelos participantes. O evento se dividiu em oficinas (12),
palestras (4) e mesas-redondas (4), e, além disso, foram ofertadas duas sessdes de

RPG no sabado para interessados em conhecer o jogo.

Entre os dias 22 e 24 de setembro de 2006 — apds um hiato de um ano, o “IV
Simpodsio RPG & Educacgéao” foi realizado pela LVDVS CULTURALIS na UNINOVE
(Sdo Paulo — SP). O tema transversal deste evento foi “RPG: educagao,

entretenimento ou violéncia?”.

O tom menos otimista das chamadas anteriores deu lugar a um
questionamento proposto para o publico. Tradicionalmente, o evento ofereceu
oficinas (14), palestras (12) e mesas-redondas (2), além de ter um espago com
sessdes de RPG para os interessados. O aumento substancial de palestras refletiu

o interesse maior de académicos na pesquisa sobre o RPG.

Em 2024, o Simpdsio assumiu o larp em seu nome, visto que o tema ja era
debatido anteriormente e era visto como “um tipo de RPG”. Realizado pela
Universidade Federal de Alagoas, o “V Simpésio RPG, Larp e Educagao” teve como

tema transversal os Direitos Humanos e foi totalmente online.

O evento contou com uma transmissdo de uma mesa de RPG para
demonstrar as caracteristicas do jogo, além de uma oficina, palestras (27) e

mesas-redondas (2).

O “VI Simpésio...” — calma, calma, calma. Ele ocorrera em 2026, mas sera

uma histoéria a ser contada em seu devido momento.
Esperamos te encontrar la.

Forte abraco.



Nutrindo o Quilombo: uma sequéncia didatica de RPG e ensino de
Historia

Matheus Fernando Silveira®

O conteudo deste trabalho esta vinculado a palestra durante o V Simpdésio de RPG,

Larp e Educagdo em Junho de 2024 - link de acesso para a palestra.

O texto que segue € um exemplo de plano de aula aplicado, utilizando como
base a dissertacdo de Matheus F. Silveira, Dados & Devaneios, RPG como
metodologia de ensino de Histéria. As diretrizes gerais dessa metodologia podem
ser pensadas para qualquer disciplina escolar, mas este ensaio trara discussdes
sobretudo relacionados a Histéria. Mais informacbdes ser encontradas no texto
original da pesquisa®.

Ha distintas formas de trabalhar o RPG na Educagéao; a maioria pensa o RPG
como ferramenta didatica, isto €, como meio para um fim educacional. De outra
parte, a abordagem desdobrada de minha pesquisa procura evitar o tecnicismo e
assume o RPG como uma metodologia da experiéncia, numa aprendizagem a partir
do processo de jogo. Essa proposta, nesse intuito, explora conexdes entre arte e
educacdo. Baseada em uma liberdade engajada e em um percurso de abertura para
uma racionalidade sensivel, é preciso dar espago para as sensacdes despertadas
ao longo da experiéncia, criando-se um Espaco de Descoberta. Nesse espacgo, nao
ha lugar para julgamentos ou corre¢des sobre as escolhas ou falas dos estudantes
durante o jogo. A partir da interagdo com o jogo, mediada pelo professor,
promove-se a paulatina construgéo coletiva de um Estado de Aprendizagem. Aos
poucos, os estudantes aprendem a sincronizar esforgcos e cooperar, enfrentando um
conjunto crescente de questionamentos. Posteriormente, tém a oportunidade de
revisitar suas proprias agoes e refletir sobre as regras e a estrutura narrativa do jogo
que vivenciaram, durante um debate acerca da experiéncia de jogo.

A dindmica geral da proposta do RPG como metodologia da experiéncia
coloca os estudantes numa ambientacao de “outro” periodo histérico, representando
um personagem ou grupo social; cada personagem-jogador (PJ) tem falas e agdes

que em conjunto com a mediacdo do mestre/narrador, constroem uma narrativa

3 Doutorando em Historia pela UDESC. mfsilveiras@gmail.com, @tocadoaprendiz
4 Disponivel em: https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/700159
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colaborativa. Nesse processo, constréi-se um ambiente em que, em larga medidSa,
subsiste uma auséncia de riscos reais e uma cadeia de consequéncias a partir da
diegese do jogo. Assim, os alunos sdo estimulados a experimentacdo. Os
estudantes sdo encorajados a utilizar seus conhecimentos prévios e repertorio,
levantar hipoteses e experimentar sem receio de errar. Esse processo conduz a
uma sintese de explicagdes e a uma reformulacdo do que sabem (sobre o jogo e 0
periodo historico) e do que podem imaginar (tanto dentro do jogo quanto sobre a
época retratada).

Contudo, para efetivar essa premissa do RPG a partir do espago de
descoberta e estado de aprendizagem, ndo recomendo incluir palestras expositivas,
analise de fontes historicas, questionarios (‘quizzes”) ou andlises durante a
experiéncia de jogo. A proposta, como ja mencionado, € que o proprio ato de jogar
seja o motor principal do aprendizado. Trata-se de “aprender enquanto se joga”, e
ndo de “‘jogar para aprender”. E durante a aventura educativa que tanto o
personagem quanto o jogador podem se deparar com desafios ou reflexdes
relacionadas ao conteudo curricular, muitas vezes de uma maneira indireta ou
simbdlica.

Ao longo do jogo, podem até ser criadas o que chamo de Atividades de
Mediagéo, dispositivos para gerar engajamento, acompanhamento (devolutivas e
feedbacks) ou avaliagdo. Contudo, algumas das atividades de mediagdo séao
pensadas para integrar-se a dindmica de jogo, néo-interferindo na interagao ludica;
outras podem ser utilizadas como intersticio, considerando que a sequéncia didatica
opera em varios dias diferentes; outras ainda como uma forma de prepara-los para
o debate que vira. Assim, as atividades de mediagcdo sao uma forma de manter os
estudantes conectados com a experiéncia de jogo enquanto processo de
aprendizagem. Alguns exemplos ja testados, inclusive com a aventura educativa
Nutrindo o Quilombo, seriam: desenhar seu proprio personagem, registrar
acontecimentos da estéria na visdo da sua personagem, descrever as regras do
jogo, descrever sentimentos que despertaram durante a estoria, apontar
dificuldades para compreender a estéria ou interpretar a personagem, descrever
elementos, objetos ou situagdes que se ache que “pertencem” ou “ndo pertencem” a
época representada etc.

Apods o0 jogo, um debate mediado € indispensavel: ele intensifica e direciona

para que 0s processos de descoberta — individuais e colaborativos — sejam
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revisitados, permitindo avaliar em que medida a experiéncia contribuiu para a
compreensao do conteudo e onde ela pode ter se distanciado. No contexto da
Histéria, inclusive, essa dindmica em espiral ajuda a perceber como as perspectivas
presentes dos estudantes influenciaram as acbes de seus personagens, que
atuaram em um cenario passado.

Nesse texto, os exemplos sdo baseados na aventura educativa Nutrindo o

Quilombo, descrita na dissertacdo. Aqui sera descrito o processo de criacdo desta,

com alguns comentarios sobre a aplicagéo:

Plano de Aula

Aventura Educativa de RPG: Nutrindo o Quilombo

Identificacao

Disciplina: Historia
Turma: 8° Ano; 2° Ano

Conteudo

Escravidao no Brasil Colonial

Duragao

Sequéncia didatica de seis aulas, com a segunda e a
terceira aulas sendo preferencialmente uma aula dupla (no
mesmo dia).

Organizacao
das
Aulas

Aula 1: Explicagdo das regras do RPG, criagao do
repertorio, criagao dos PJ.

Aula 2 e 3: Jogo — Cena 1, abertura e acomodacéo;
Aula 4: Jogo — Cena 2, dificuldades e articulagdes;
Aula 5: Jogo — Cena 3, climax.

Aula 6: Debate sobre a experiéncia de jogo

Objetivos

Observar elementos do racismo no século XIX;
Perceber a dindmica da escravidao atlantica;
Experenciar a multiculturalidade de povos de origem
africana;

Observar a agéncia da pessoa escravizada;
Identificar objetos e simbolos de uma época.

Metodologia

Pesquisa-agao, com uso de Mestres-Auxiliares, Grupos
Rotativos ou Personagens Compartilhados.

BNCC

EF08HI14, EFO8H27, EF08HI20, EFO8HI19.

Participantes

Toda a turma, a ser dividida em grupos de quatro a seis.

Recursos

Lapis, Papel, Fichas de Personagem, 3 dados de oito lados
(d8) por grupo de jogo, representacdes graficas de
elementos histéricos que o professor considere pertinentes
para a contextualizacao historica.

Avaliagao

Formativa, a partir da participagdo em jogo, no debate
p0Os-jogo, e da realizagéo de atividades de mediagao
(durante e ap6s 0 jogo)

Referéncias

RPG Aureos, de Rey Ooze (Reynaldo Junior)®

5 Mais informagdes em: https://www.catarse.me/aureos .
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Para a elaboracao desta sequéncia didatica, foi preciso definir um conceito
principal sobre o qual seria realizada uma imersdo em conceito, isto é, uma espécie
de revisdo por meio da experiéncia de jogo, perceber e revisitar aspectos ja
trabalhados em sala de aula de outra forma. O conceito escolhido foi o de
Escravidao Atlantica, para retomar a tematica da escravidao no Brasil durante o fim
do periodo colonial. Para a abordagem desse conceito, eis as habilidades da BNCC
contempladas que pretendiam ser desenvolvidas com a atividade:

° (EFO8HI14) Discutir a nogao da tutela dos grupos indigenas e a participagao
dos negros na sociedade brasileira do final do periodo colonial, identificando
permanéncias na forma de preconceitos, esteredtipos e violéncias sobre as
populagdes indigenas e negras no Brasil e nas Américas.

° (EFO8HI19) Formular questionamentos sobre o legado da escravidao nas
Américas, com base na selecao e consulta de fontes de diferentes naturezas.

° (EFO8HI20) Identificar e relacionar aspectos das estruturas sociais da
atualidade com os legados da escravidao no Brasil e discutir a importancia de agbes
afirmativas.

° (EFO8HI27) Identificar as tensdées e o0s significados dos discursos
civilizatorios, avaliando seus impactos negativos para os povos indigenas originarios
e as populag¢des negras nas Américas.

Na época, eu acabara de iniciar na coordenacgéao de um clube extracurricular
de RPG chamado Toca do Aprendiz®, em conjunto com o colega professor Jonas. O
projeto parte do principio da pesquisa-agdo, com continua reformulagdo e
reaplicagédo e feedback em tempo real, e incentivo ao protagonismo dos estudantes
na participacao e criagcao de atividades relacionadas a RPG e Educacéo. Nutrindo o
Quilombo foi uma das primeiras aventuras educativas elaboradas
colaborativamente, com ideias dos estudantes, a partir da proposta tematica inicial
(escravidao no Brasil).

Em conjunto, idealizamos os personagens jogadores (PJ) como
afrodescendentes libertos ao final do Brasil Colonial. Era preciso criar
especificidades a esses personagens, para melhor pensar em suas capacidades,
habilidades e contextos possiveis no horizonte de possibilidades da imaginagao

histérica. Utilizamos como base o RPG Aureos, que tem como Cenério um Brasil

6 Para mais informagdes, ver: https:/www.instagram.com/tocadoaprendiz/
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Colonial Fantastico. Este é um jogo & ./

B
spauno

Q-

comercial, sem pretensdo de ser fiel a
histéria como area de conhecimento, mas
que se inspira na historia e em religides de
origem africana para fundamentar sua
ambientacdo de jogo e organizagdo de

regras. Ao lado, segue a ficha de

NUMERO
o ESOTERICO

S & = MANDINGA
@ orixA

1

personagem (que nos RPG costuma indicar

caracteristicas dos PJ).

A MEUS 2 e CRLEL
DOMINIOS
2\

O proprio jogo, como se vé pela ficha,
faz uso de linguagens e simbolos que

remetem a aspectos da cultura africana e

@

TABULEIRO KILOMBOLAS

afrodescendente, como nas nomenclaturas e

seus impactos no jogo: axé como energia

1]
espiritual, patua como atributo de resisténcia, Ficha de Personagem, retirado de “Aureos, os

. . < dang¢arinos da Lua™ (por Rey Ooze), pp. 218,
orixa como entidade protetora etc. Aureos b PP

com autorizacao do autor.

assume a possibilidade de uso de poderes

“sobrenaturais” (dominios derivados dos orixas escolhidos pelos PJ), que depende
do uso dos chamados buzios. A escolha de utilizar esses poderes nao é leviana,
porque apesar do efeito ser bastante positivo, ele pode “voltar-se contra vocé”; ao
usar um buzio, o jogador o adiciona a uma pilha, e o mestre de mesa pode utilizar
buzios da pilha para gerar complicagdes futuras aos PJ na narrativa. Este € um
exemplo de gamedesign que faz referéncia a pratica de religides de origem africana,
que, é claro, ndo pretende refletir significados diretos ou idénticos, e sim faz
homenagem tanto a materialidade desses contextos (com um objeto que é utilizado
em rituais) quanto a imaterialidade (na percepg¢ao de fé que atravessa esse tipo de
crenga). A essa regra original, adicionamos para as aplicagdes de jogo em sala de
aula que a escolha dos orixas ndo pudesse ser determinada pelos jogadores. Em
sala, cada PJ deveria fazer uma “rolagem de buzios” para descobrir seu orixa. Foi
uma maneira de aproximar ainda mais a espiritualidade iorubana com a dinamica de
jogo, indicando que ndo é uma escolha individual que define seu orixa. Em Aureos,
situagdes de conflito ou de impasse séo resolvidas mediante rolagem de dados,
numa das tradigdes mais fortes dos RPG. Contudo, o sistema tem uma

particularidade muito importante: a rolagem deve acontecer em espago circular
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limitado, um circulo, e todos os dados que saem para fora dessa “roda” sao
desconsiderados para o resultado. E uma bela simulagéo & uma “roda de capoeira”,
que era a filosofia e forma de luta dos PJ na ambientacao de jogo.

Assim, Aureos nos ajuda a definir algumas das principais gerais
caracteristicas dos PJ, bem como ganchos para debater a cultura afrodescendentes
por meio do jogo, formas de trabalhar os objetivos pedagdgicos e expandir o
conceito de escravidao atlantica: sdo PJ negros libertos, de ascendéncia étnica e fé
ioruba, capoeiristas. Outro ponto que desejavamos abordar era a desmistificagao
dos quilombos. Assim, determinamos que os PJ seriam pertencentes a uma
comunidade quilombola.

Discutimos com os estudantes do Toca do Aprendiz algumas ideias para o
planejamento e a execugado. No enredo, destacamos a constante ameaca
enfrentada pelos quilombos devido a Coroa Portuguesa e ao governo colonial. Esta
dentro do horizonte da imaginagao histérica pensar que, em determinado momento,
uma comunidade quilombola, sem suprimentos, precisasse invadir vilas ou fazendas
para sobreviver. Essa proposta de jogo fornece um objetivo claro e motivador para
os PJ, o que é muito importante para criar seu PJ e se conectar com a experiéncia
de jogo. Assim, fomos adicionando detalhes ao planejamento da ambientagdo da
aventura educativa de jogo, que explora o medo, o racismo explicito, a importancia
da unido e da resisténcia na agéncia das pessoas escravizadas, e o risco constante
de re-escravizagdo, compondo um pano de fundo repleto de desafios e
possibilidades pedagdgicas. Seguem alguns desses elementos, incluidos para

mediacao de jogo:

° Capitaes do mato e milicias;

° A capoeira como expressao cultural,

° Cotidiano de um quilombo;

° A agricultura de subsisténcia versus plantations;

° A fé como simbolo de resisténcia;

° Mercados de escravos, pelourinhos e cartas de alforria;

) Relagbes ambiguas entre os PJ e outros afrodescendentes, oscilando entre

apoio e desconfiancga.
° Listar e descrever objetos, roupas, veiculos, ferramentas etc. para situar a

época.
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Para a organizacado da aventura educativa de RPG, dividimos a narrativa em
trés cenas. Na Cena 1, propusemos que os jogadores vivenciassem o dia a dia de
um quilombo de maneira concreta, interagindo com personagens secundarios do
mestre (PdM) para conhecer a organizacgao local e discutir estratégias para buscar
suprimentos, ja que o quilombo enfrentava uma crise agricola. Aqui, poderiamos
entender melhor a légica comunitaria, a agricultura de subsisténcia, a dificuldade de
agregar novos membros, o cuidado de respeitar a experiéncia de outros, etc. Essa
interacao levaria a escolha entre dois destinos: uma vila ou uma fazenda.

Na Cena 2, estruturamos as dificuldades que surgiriam em cada caminho
(vila ou fazenda), destacando os perigos e reforgando a inseguranga da presenga
dos PJ nesses locais. Isso indica situagdes de discriminacédo aberta, arbitrariedade
de autoridades, barreiras de lingua e de cultura, africanos e afrodescendentes que
ndo sao “aliados automaticos” dos PJ etc. Ja na Cena 3, idealizamos decisdes
cruciais sobre sobrevivéncia versus sucesso da missao. A depender da articulagao
narrativa, decisdées dos PJ e um pouco de sorte, os resultados poderiam positivos,
com reabastecimento de suprimentos garantido, possibilidade de descoberta de
novas rotas de fugas ou aliados; mas também poderiam ser negativos, como
prisdes, ferimentos, morte, ou até mesmo a descoberta do quilombo por parte de
autoridades. O objetivo era criar lugar para finais plausiveis com o contexto histérico
e 0s papéis assumidos pelos personagens, demonstrando a irrevogabilidade do
devir na historia, isto €, que o futuro sempre esta em aberto para aqueles que vivem
no presente. Além disso, era importantissimo que o planejamento execugéo
deixasse espacgo para permitir protagonismo e agéncia dos PJ e de PdM africanos e
afrodescendentes, jamais reduzindo estes apenas a sua condigdo de escravizados.
Resta uma palavra adicional sobre criagdo de repertério, discussao de temas
sensiveis e criacdo de PJ, fases que alguns diriam ser pré-jogo, mas que ja penso
que fazem parte do RPG como metodologia de experiéncia.

Para este caso em pauta da aventura de Nufrindo o Quilombo, é
particularmente importante conversar com os estudantes sobre temas sensiveis
como violéncia e racismo, ja no primeiro dia da sequéncia didatica, estabelecendo
protocolos para lidar com possiveis desconfortos durante a pratica de jogo, pratica
que é sempre refinada a partir da experiéncia de sala de aula (ou a partir da
experiéncia com RPG em geral que também abordem temas sensiveis). Existem

diversas técnicas para tanto, que podem ser encontradas facilmente com uma
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busca na internet ou em qualquer comunidade de jogadores de RPG.” Isso também
da base para a criagdo de personagens, etapa de grande importancia, pois permite
que os jogadores se conectem aos seus PJ e facilita a contextualizagao histérica.

Sobre a criacdo de repertério, ela & importante para contextualizar os
aspectos historicos e culturais, permitindo que os estudantes imaginem o cenario:
sem repertorio, o processo de imaginar-se e emergir na experiéncia de jogo fica
prejudicado. As pesquisas apontam que para criangas e adolescentes, isso se da
sobretudo com arcabougo visual: imagens, quadros, representagdes graficas em
geral, mas também descricbes sobre aparéncias, arquitetura, armamentos,
carrogas, estilos de roupa, barba etc. Estes podem ser pensados como recursos
extras de apoio para potencializar a densidade da experiéncia de jogo. Com a
criagao de repertorio, € mais facil e rapido materializar a criagao dos PJ.

Uma maneira eficaz de apresentar os elementos de uma ficha de
personagem € o professor criar um exemplo ao vivo, projetando-a digitalmente ou
desenhando-a no quadro. Isso possibilita que todos acompanhem juntos o processo
de criacdo na pratica. Uma ficha bem estruturada oferece seguranca para muitos
alunos que possam ter dificuldades, seja por desconhecimento do RPG, falta de
familiaridade com o contexto historico em questdo, ou até mesmo timidez. Além
disso, serve como referéncia para os estudantes entenderem as dindmicas do jogo.
O proprio ato de construir a ficha, na verdade, funciona como um processo de
aprendizado, e que pode ser utilizado como gancho para gerar reflexdes de ordem
histérica. E possivel, inclusive, que os alunos ajustem alguns detalhes de suas
fichas ao longo do processo de jogo, ja que a experiéncia de as construir ajuda a
aprofundar o entendimento das regras, da proposta do jogo e do periodo historico
retratado. A ficha, portanto, € uma ferramenta que se adapta ao tema, sistema e
cenario escolhidos, podendo ser modificada para atender aos objetivos
educacionais do docente.

Por fim, € essencial compartilhar os resultados das fichas entre os colegas.
Os alunos podem apresentar seus personagens, detalhando suas caracteristicas,
habilidades, aparéncia e origem. Caso a turma seja muito grande, essa

apresentagado pode ocorrer no inicio da Cena 1 do RPG, quando os personagens

7 Segue o link com o pacote mais completo de ferramentas e técnicas para lidar com temas sensiveis
em mesas de RPG que ja encontrei, com diversas opgdes e referéncias: www.bit.ly/tirpgsafetytoolkit.
Acesso em: 15/11/2024.
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entram na narrativa. Esse momento promove engajamento, humanizacédo dos PJ e
reforga a conexdo com a proposta do jogo. Também é o primeiro contato dos
estudantes com o RPG, e por isso mesmo a primeira Cena funciona melhor com
mais tempo para os estudantes se acostumarem com a experiéncia de jogo. Numa
das aplicagbes de Nutrindo o Quilombo (ocorrida no Instituto Estadual da Educagao,
em 2019) tive o exemplo mais concreto e ilustrativo de como isso pode ocorrer.

Entre a primeira e a segunda aula, os estudantes-jogadores tomaram
iniciativas de pesquisa, trazendo materiais complementares, como nomes e estilos
de cabelo da época. Ainda, uma estudante da turma, praticante de umbanda, ficou
encantada ao ver sua religido representada e ao perceber que colegas, que até
entdo ndo demonstravam interesse ou até demonstravam hostilidade em relagao a
sua religiao, comegaram a se mostrar curiosos sobre o tema. Com frequéncia,
outros estudantes a procuravam durante a sequéncia didatica como uma espécie de
autoridade no assunto, buscando orientacdo sobre como conduzir suas acdes
dentro do jogo. Os jogadores queriam garantir que estavam representando de forma
coerente a relagdo com os orixas, e nesse processo, a colega umbandista se tornou
uma referéncia mais significativa do que os proprios professores, ja que sua
identidade, conhecimentos, linguagem e expressdes forjavam autenticidade.

Esse movimento teve um impacto notavel nas relagdes interpessoais dos
estudantes. Ficou claro que pesquisar e refletir sobre elementos externos ao jogo
intensifica a experiéncia, tornando a participagdo mais “segura” e, a0 mesmo tempo,
mais divertida. O tempo investido nesse aprofundamento contribui para uma
experiéncia de jogo mais rica e envolvente. De quebra, serviu para estudantes
revisitarem algumas desconfiangas e preconceitos, o que ficou demonstrado com
ainda mais clareza no debate pods-jogo. O RPG, como linguagem ludica, pode
alcancar niveis de complexidade surpreendentes, desde que exista uma mediagao
atenta e que exista uma abertura entre os participantes.

Uma das maiores potencialidades dessa intervencéo é trazer a escravidao
atlantica para mais perto dos alunos, numa via de mao-dupla. Por um lado, reviver
uma contextualizagdo dura, cruel e complexa, que pode soar sem forga no livro
didatico ou arida na fala de um professor. Por outro, reforcar a presenca da
resisténcia e cultura africana e afrodescendente e as pessoas negras como
multidimensionais e legitimos agentes da histéria, com capacidade para articulagao,

sentimentos e estratégias.
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As luzes do Ceara: o heterogéneo na luta abolicionista

Raoni Linhares Maciel®

O conteudo deste trabalho esta vinculado a palestra durante o V Simpédsio de RPG,

Larp e Educacdo em Junho de 2024 - link de acesso para a palestra.

Introducgao

O Brasil teve uma relacdo de dependéncia da Africa em comparagdo com
outras regides escravistas do continente americano. A influéncia brasileira sobre a
Africa e suas regides em geral, comecou a diminuir apés 1850, com o fim do trafico
de escravos vindo através do Oceano Atlantico. Como forma de entender o Brasil &
necessario perceber que seu ciclo econdbmico mais duradouro foi justamente o
escravagista, que se estendeu do periodo Colonial, de 1550 a 1822 e ainda até ao
Imperial, de 1822 a 1888. Ciclos econdmicos, como os do agucar, tabaco, ouro e
café, sdo considerados ciclos oriundos e em consonancia com o trafico negreiro,
afinal a mao de obra utilizada era mormente a africana. Assim, pode-se afirmar que

a formacéao do Brasil ocorreu as custas da destruicdo de regides africanas.

A dependéncia do trafico de escravos e da escraviddo também deixou
consequéncias negativas no Brasil. A exploragdo da mao de obra africana facilitou o
exterminio das etnias indigenas, que se tornaram “desnecessarias” para a
engrenagem econdmica. Esse embrutecimento € caracteristico, principalmente,
dentre as classes dominantes brasileiras como analisadas hodiernamente por
historiadores e sociologos. Para problematizar a tematica, tomamos o periodo
Imperial brasileiro para associa-lo a escravidao e perscrutar as transformacgodes e

permanéncias ocorridas no século XIX advindos dessa logica social e econémica.

O ambiente é o Brasil Imperial e a aventura vai poder se passar entre os
anos de 1817 a 1884, sendo o inicio a partir de 1817 com seu apice em 1884
considerando a historiografia cearense. Esse recorte temporal dentro da narrativa
do jogo, permite aos jogadores uma troca de experiéncia geracional no bojo da
aventura, onde um dos integrantes mais sabios de grupos escravizados vai poder

socializar com 0s mais jovens - que serao 0s personagens da nossa proposta -, e a

8 Professor de Ciéncias Humanas da rede Sesi de Ensino e SEDUC/Ceara e Diretor técnico do

Instituto Ceara Cultura, racnimaciel84@yahoo.com.br, @raoni_maciel
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partir dai, em consonancia com a narrativa sendo engendrada, poderemos trazer o

elemento da ancestralidade também dentro da proposta da aventura e despertar no

personagem e nos jogadores o sentido filosofico do ubuntu.

Como recurso literario e historico, o narrador vai poder se utilizar do periodo

que compreende eventos como a Revolugdo Pernambucana (1817), a

Confederagdo do Equador (1824), a Sedigdo de Pinto Madeira / Insurreigdo do

Crato (1831-1832) e a Abolicdo da escraviddao no Ceara (1884). Desta forma, as

problematizagcdes do recorte temporal que envolvem a regido Nordeste, e as

vicissitudes das negociagdes que envolvem os escravos, em especial no Ceara,

poderao estar presentes na aventura narrativa apresentada.

Plano de Aula

Disciplina Historia

Identificacdo Série Ensino Fundamental Il

Ensino Médio

Conteudo Processo de luta abolicionista no século XIX

Duragéao 7 aulas de 50 minutos

Objetivos Identificar as familias cearenses e sua ligagédo com a histdria local,
em especial, a Alencar que forma um grande numero de
personalidades marcantes para a historiografia nacional desde o
inicio do século XVIII.
Compreender o fendbmeno politico da Republica e a transversalidade
com o discurso politico de liberdade das etnias escravizadas.
Compreender como os discursos das facgdes politicas no Ceara
compunham o imaginario popular sobre o poder, principalmente,
dentre as querelas do mandonismo local, da pobreza rural e do
fanatismo religioso.
Incentivar o estudo sobre as ideologias de combate ao racismo no
Estado do Ceara.
Incorporar as manifestagcdes culturais que cultuam a liberdade como
forma de progresso humano.
Proporcionar o "efeito multiplicador" das campanhas abolicionistas
em paralelo com as campanhas antirracistas atuais.

Metodologia | Utilizagdo de Roleplaying Game (RPG) como ferramenta de

colaboragcdo do objeto de conhecimento Histéria ou Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas
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BNCC Pensamento Critico e Investigativo (EF15AR23)
Comunicacéao e Expressao (EM13LGG101 - EM13LGG104)
Criatividade e Imaginacao (EF15AR23)

Trabalho em Equipe e Cooperacao (EM13LGG301)
Conhecimento Multidisciplinar (EM13CNT310)

Autonomia e Responsabilidade (EM13LGG702)

Recursos Projetor;

Fichas dos personagens impressas;

Materiais de pesquisa: o proprio jogo Aureos: os dangarinos da lua;
Mapas impressos das regides como Crato, Fortaleza e Vila do
Acarape (atual Redencgao)

Cartas informativas dos dominios e numeros esotéricos dos Orixas
Espaco para a realizagdo do RPG (sala de aula ou outro ambiente)

Avaliagao Participacao e envolvimento dos alunos durante as atividades.
Qualidade das pesquisas e das contribuicdes para a narrativa do
RPG.

Reflexao final sobre o aprendizado adquirido.

Referéncias | FARIAS, Airton. Histéria do Ceara. 7 ed. Fortaleza: Armazém da
Cultura, 2018.

FIGUEIREDO, Luciano (orgs). Historia do Brasil para ocupados. 2
ed. Sdo Paulo: LeYa, 2020.

OOZE, Rey. Aureos: os dangarinos da lua. Sao Paulo: S3o José do
Rio Preto, 2018.

SOUZA, Simone de. Uma Nova Histéria do Ceara. Fortaleza:
Fundacdo Demdcrito Rocha, 2007.

STARLING, Heloisa M.; SCHWARCZ, Lilia M. Brasil: uma biografia.
2 ed. Compainha das Letras, 2015.

Como a atividade sera montada?
CENA 1 - O Ceara na Revolugdo Pernambucana (1817)

Os jogadores vao se defrontar com uma introducdo que traga a
subalternidade do Estado do Ceara a Pernambuco e o quanto a populagao negra &
relegada a meras engrenagens do sistema. Os escravizados, sendo buscados por
um Aureo, buscardo sobrevivéncia e um maior séquito para seu quilombo. Na busca
de auxilio para a sua revolugdo poderao vir a contar com a ajuda da Familia

Alencar.
Conceitos trabalhados

Ideologia (Karl Marx) - coercdo social (Emile Durkheim) - Habitus (Pierre
Bourdieu) - acbes sociais (Max Weber) - Microfisica do poder (Michel Foucault) -

Histéria cultural (Peter Burke, Roger Chartier, Sandra Jatahy Pesavento) - As trés
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duracdes (Fernand Braudel) - Anacronismo (Marc Bloch) - Necropolitica (Achile
Mbembe), etc.

Objetivos

Identificar a genealogia das familias cearenses e sua ligagdo com a historia
local, em especial, a Alencar que € uma das que deram origem ao maior numero de
personalidades marcantes para a historiografia nacional desde o inicio do século
XVIII.

CENA 2 - O Ceara na Confederagcdo do Equador (1824)

Os jogadores vao se deparar com o contexto da Confederagao do Equador,
que foi um movimento politico de separacdo de Portugal, onde Portugal naquele
momento, pretendia permanecer com a escraviddo como base da economia. Entre
julho e setembro de 1824, buscou-se implantar uma republica no Brasil, nos moldes
federalistas, e teve como epicentro a provincia de Pernambuco, congregando para o
levante também as provincias da Paraiba, Rio Grande do Norte e Ceara. Os
jogadores vao perceber que dentre os republicanos existem aureos infiltrados na

movimentacao politica.
Conceitos trabalhados

Ideologia (Karl Marx) - coercao social (Emile Durkheim) - Habitus (Pierre
Bourdieu) - acbes sociais (Max Weber) - Microfisica do poder (Michel Foucault) -
Historia cultural (Peter Burke, Roger Chartier, Sandra Jatahy Pesavento) - As trés
duragdes (Fernand Braudel) - Anacronismo (Marc Bloch) - Necropolitica (Achile
Mbembe), etc.

Objetivos

Compreender o fendbmeno politico da republica e a transversalidade com o
discurso politico de liberdade das etnias escravizadas além da perspectiva de um

“Brasil alternativo” historicamente.
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CENA 3 - A Sedicao de Pinto Madeira / Insurreicdo do Crato (1831-1832)

Os jogadores sao surpreendidos tendo que tomar parte de um conflito que vai
além de suas proprias escolhas. Como um movimento ocorrido durante o periodo
regencial do império brasileiro, pode-se dizer que houve uma resposta a abdicagao
de D. Pedro I. Um lado luta com o lider do movimento, Joaquim Pinto Madeira, que
chega a ser promovido a Comandante Geral das Armas do Crato e do outro, José
Mariano de Albuquerque Cavalcante, onde o grupo sob a lideranga de Pinto Madeira
segue rumo a Fortaleza, com o objetivo de depor o presidente da provincia. Em seu
movimento anularam a abdicagdo do imperador e deram inicio a um governo

provisério para todo o Cariri.

No entanto, o movimento acabou derrotado pelas tropas de Pedro Labatut,
tendo seu lider preso, julgado e fuzilado. Para compreender o que levou a revolta e
mesmo a formagao da lideranca de Pinto Madeira é preciso voltar um pouco no
tempo. Isso tudo é claro, se os jogadores seguirem pelo caminho habitual, mas se

decidirem por outras vias, as coisas podem mudar.
Conceitos trabalhados

Ideologia (Karl Marx) - coercdo social (Emile Durkheim) - Habitus (Pierre
Bourdieu) - acbes sociais (Max Weber) - Microfisica do poder (Michel Foucault) -
Histéria cultural (Peter Burke, Roger Chartier, Sandra Jatahy Pesavento) - As trés
duracdes (Fernand Braudel) - Anacronismo (Marc Bloch) - Necropolitica (Achile
Mbembe), etc.

Objetivos

Compreender como os discursos das facgdes politicas no Ceara compunham
o imaginario popular e de poder, principalmente dentre as querelas do mandonismo

local, pobreza rural e fanatismo religioso.

CENA 4 - Aboligdo da escraviddo no Ceara (1884)

Os jogadores vao se deparar com um movimento de proposicao de

campanha abolicionista no Estado do Ceara em ebuligdo, encampado por uma elite
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econOmica e intelectual, escravos alforriados na Vila do Acarape e também pela

atmosfera da Guerra dos Jangadeiros.
Conceitos trabalhados

Ideologia (Karl Marx) - coercdo social (Emile Durkheim) - Habitus (Pierre
Bourdieu) - acbes sociais (Max Weber) - Microfisica do poder (Michel Foucault) -
Histéria cultural (Peter Burke, Roger Chartier, Sandra Jatahy Pesavento) - As trés
duragdes (Fernand Braudel) - Anacronismo (Marc Bloch) - Necropolitica (Achile
Mbembe), etc.

Objetivos

Incentivar ideologias de combate ao racismo e proporcionar o "efeito
multiplicador" das campanhas abolicionistas em paralelo com as campanhas
antirracistas atuais, além de incorporar as manifestagées culturais que cultuam a

liberdade como forma de progresso.

Atividades do pré-jogo

Introducgao ao Tema e Criagao de Personagens

1. Introdugédo ao Tema (25 minutos)

° Apresentacao sobre os quilombos e sua resisténcia: o que eram, como se
formaram e sua importancia histérica.

) Discussdo sobre a vida nos quilombos e os desafios enfrentados pelos
quilombolas.

° Discussao sobre a vida de escravizados em fazendas e os seus desafios
enfrentados.

) O contexto do escravizado no Ceara durante o periodo dos ganchos de
aventura propostos.

2. Criacao de Personagens (25 minutos)

° Os estudantes criarao personagens que poderiam ter vivido em um quilombo
ou que ainda conviviam por situagdo de escraviddo ou negociagdo dentro de

latifundios.
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) Eles devem pensar em aspectos como nome, idade e histérico social dentro
da comunidade (ex.: lider, guerreiro, curandeiro, etc.).

° As habilidades serao selecionadas dentre as pré-existentes.

Como a sala deve ser organizada?

Modalidade:

° Presencial

° 1 personagem por grupo
° Dentro do horario de aula

Quanto tempo a atividade utilizara?

° 7 aulas de 50 minutos cada

Jogadores criam personagens ou utilizam personagens prontos?
° Jogadores criam personagens

Como funcionam as regras?

° S30 descritas no préprio jogo “Aureos: os dancarinos da lua”
Como a atividade é iniciada?

° Meados do més de fevereiro para margo coincidindo com a efeméride da Lei
n° 16.197, de 17 de margco de 2017, que estabelece o "Dia da Abolicdo da

Escravidao no Ceara".

Como se da o desenvolvimento da atividade?
Aula 1: Introducao ao Tema e Criagao de Personagens

1. Introdugado ao Tema (25 minutos)

° Apresentacao sobre os quilombos e sua resisténcia: o que eram, como se
formaram e sua importancia historica.

° Discussdo sobre a vida nos quilombos e os desafios enfrentados pelos

quilombolas.
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° Reconhecimento da vida heterogénea de escravizados em fazendas e os
seus desafios enfrentados.

° Contextualizagédo do escravizado no Ceara durante o periodo dos ganchos de
aventura propostos.

2. Criacao de Personagens (25 minutos)

° Os estudantes criardo personagens que podem ter vivido em um quilombo ou
que ainda conviviam por situagdao de escraviddo ou negociagao dentro de
latifandios.

° Eles devem pensar em aspectos como nome, idade e historico social dentro
da comunidade (ex.: lider, guerreiro, curandeiro, artifice, etc.).

° As habilidades serdo selecionadas dentre as pré-existentes em comum

acordo.
Aula 2: Desenvolvimento da Historia e Contextualizagao

1. Desenvolvimento da Histéria (20 minutos)

) O professor apresenta o cenario inicial do RPG: um quilombo formado no
Brasil Imperial, uma discussao numa pracga, um encontro num boteco, etc.

° Discussao sobre os conflitos e desafios que um quilombo pode enfrentar (ex.:
ataques de militares a servigo do império ou da provincia, necessidade de recursos).
2. Contextualizagéo Histérica (30 minutos)

) Os estudantes pesquisam sobre a vida nos quilombos e trazem informacodes
para enriquecer a narrativa do RPG.

° Os estudantes pesquisam sobre a vida e negociacdo em casos de opcao
pela continuidade da vida nos latifundios.

) Compartilhamento das pesquisas e integragédo das informagdes na historia do
RPG.

Aula 3: Jogando o RPG
Inicio do Jogo (50 minutos)

) O professor assume o papel de narrador do jogo, guiando a narrativa e
apresentando desafios aos personagens.

° Os estudantes, em seus papéis coletivos de um personagem por equipe,
tomam decisbes e enfrentam os desafios propostos, colaborando para resolver

problemas e avancar na histéria.
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Aula 4: Continuidade do jogo de RPG
Inicio do Jogo (50 minutos)

) O professor assume o papel de narrador do jogo, guiando a narrativa e
apresentando desafios aos personagens.

° Os estudantes, em seus papéis coletivos de um personagem por equipe,
tomam decisbes e enfrentam os desafios propostos, colaborando para resolver

problemas e avancar na histéria.
Aula 5: Continuidade do jogo de RPG
Inicio do Jogo (50 minutos)

° O professor assume o papel de narrador do jogo, guiando a narrativa e
apresentando desafios aos personagens.

° Os estudantes, em seus papéis coletivos de um personagem por equipe,
tomam decisdes e enfrentam os desafios propostos, colaborando para resolver

problemas e avancgar na historia.
Aula 6: Conclusao e Reflexao

1. Conclusao do Jogo (30 minutos)
° ‘Desfecho” da aventura narrada do RPG, considerando a resolugcdo ou

indefinicdo dos conflitos e as decisdes tomadas pelos personagens.

2. Reflexdo e Discussao (20 minutos)
° Discussédo em grupo sobre o que aprenderam com a atividade.
) Reflexdo sobre a importancia dos quilombos e como a atividade ajudou a

entender melhor esse periodo historico.
° Reflexdo sobre a importancia da visdo da heterogeneidade das negociagdes

dentro do periodo escravagista

Como se da a conclusao do jogo?

Aula 7: Avaliagao da Sequéncia didatica
Critério de afericdo de pontos:

° Participacéo e envolvimento dos alunos durante as atividades.
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° Qualidade das pesquisas e das contribuicdes para a narrativa do RPG.

° Argumentacédo sobre o aprendizado adquirido.
Material para a impressao.

) Extrair do jogo oficial Aureos: os dangarinos da lua as fichas de personagens,
dominios, numeros esotéricos, roda de jogada de dados, etc. Mapas impressos das

regides como Crato, Fortaleza e Vila do Acarape (atual Redencéao), etc.
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Vilarejo Febril — Biotecnologia, OGM e RPG

André Gustavo Guerra da Silva®

O conteudo deste trabalho esta vinculado a palestra durante o V Simpédsio de RPG,

Larp e Educacdo em Junho de 2024 - link de acesso para a palestra.

Objetivos

A proposta desta atividade €& estimular o debate sobre Organismos
Geneticamente Modificados (OGM) para estudantes do 8° ano do ensino
fundamental Il - anos finais, através do Role playing game (RPG), apoiado na

Metodologia de Ensino por Investigagéo.

A aula-jogo tem o titulo “Vilarejo Febril”, uma aventura onde os personagens
ajudarao uma comunidade rural a lidar com contaminagao de ambiente, organismos
geneticamente modificados, com segredos sendo revelados e perigos por todos os

lados.

A atividade é finalizada com um questionario que servira para registro das
percepcdes dos estudantes sobre o “Vilarejo Febril” e o assunto de OGM, foco do
debate.

Plano de Aula

Disciplina: Biologia

Identificagao

Série: Oitavo Ano Ensino
Fundamental Anos Finais (8° EF II)
Conteudo Biotecnologia: Organismos Geneticamente Modificados (OGM) e
Transgénicos
Duragao 2 horas-aulas (50 minutos)
Total: 100 minutos
Objetivos Estimular o debate sobre Organismos Geneticamente Modificados

e Transgénicos, assuntos do tem Biotecnologia

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) relacionados:
12. Consumo e Produgao Responsaveis

15. Vida Terrestre

Metodologia | Role Playing Game seguido de Roda de dialogo

® @professorandreguerra
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BNCC EF09CIO8: Compreender o impacto das biotecnologias na
sociedade e no meio ambiente, avaliando aspectos positivos e
negativos.

EF09CI09: Analisar os processos de obtencdo de OGMs,
relacionando-os as questdes éticas e cientificas.

EF09CI10: Propor solugdes para problemas do mundo real
baseadas no uso ético e sustentavel da biotecnologia.

Recursos Ficha de Personagem, Lapis, papel e dados de seis lados (minimo
2)

Avaliagao - Avaliacdo de participacdo dos estudantes durante a
atividade;

- Analise de escritos nas fichas dos personagens utilizados;
- Questionario referente a atividade e ao conhecimento
debatido;

Referéncias - AMARAL, R. R. RPG na escola: aventuras pedagdgicas.
Recife: Editora Universitaria da UFPE, 2013.

- BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum
Curricular. Brasilia: MEC, 2017. Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_1105
18_versaofinal_site.pdf.

- IBAMA  identifica  cultivo ilegal de  Organismos
Geneticamente Modificados em 14 propriedades rurais. Portal Gov
BR.https://www.gov.br/ibamal/pt-br/assuntos/noticias/copy_of notici
as/noticias-2019/ibama-identifica-cultivo-ilegal-de-organismos-gen
eticamente-modificados-em-14-propriedades-rurais

- MARCATTO, A. Saindo do Quadro: Uma Metodologia
Educacional Ludica e Participativa baseada no Role-Playing
Game. S&o Paulo: Exata Comunicacédo e Servigos S/C LTDA.
1996.

- RIBEIRO, I. G.; MARIN, V. A. A falta de informacé&o sobre os
Organismos Geneticamente Modificados no Brasil. Ciéncia &
Saude Coletiva, Rio de Janeiro, v. 17, n. 2, p. 359-368, fev. 2012.

- SCHMIT, Wagner Luiz. RPG e educagdo: alguns
apontamentos tedricos. 2008. 267 f. Dissertacdo (Mestrado em
Educacao) Universidade Estadual de Londrina. Londrina, 2008.

- VASQUEZ, R. C. As potencialidades do RPG (Role Playing
Game) na educacao escolar. Dissertagao (mestrado). Programa de
Po6s-graduagdo em Educagdo Escolar da Faculdade de Ciéncia e
Letras — Unesp (Universidade Estadual Paulista). Araraquara: SP,
2008.

Preparagao pré-atividade

Alguns passos prévios sao sugeridos para facilitar o andamento da aula-jogo,
para apresentar o que o Role Playing Game, o por qué de usa-lo em aula e quais

beneficios trazem e quais serdao os materiais utilizados durante esse momento.
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O primeiro passo deve ser conversar com a sua sala sobre o que o Role
Playing Game (RPG) e por que escolher este jogo como uma possibilidade
pedagogica: € importante deixar claro para os estudantes o que esta para acontecer
e como esse jogo pode trazer diversos beneficios para o ambiente escolar, além da

diversao intrinseca ao jogo.

O préximo passo € formar 5 grupos com quantidade aproximada de
estudantes, onde cada grupo sera responsavel pela ficha de um personagem pronto
dessa aula-jogo. A ficha sera entregue em branco, e cada espago dela deve ser
explicado, além de preenchido para a utilizagdo durante a atividade. Caso n&o haja
espaco para impressdo desse material, as fichas podem ser preenchidas em folhas
avulsas de papel, tornando simples a atividade. Lapis e borracha sao necessarios

para anotacdes nas fichas dos personagens.

Os dados de 6 lados, motores das possibilidades do jogo, sdo apresentados
em seguida. Dois dados sao suficientes para que a aula-jogo prossiga, onde esses
dados estardo nas méaos do professor e sdo passados aos estudantes que

precisarem usar testes de atributos durante a aula-jogo.

ApOs esses preparativos , a aula-jogo ‘Vilarejo Febril’ tem espaco para iniciar.

Vilarejo Febril
PRELUDIO
Esse € o momento de introduzir a aventura!

Vocé pode ler o texto “Chegando ao local da aventura” a seguir como a introdugao
dessa aventura, ou criar seu proprio texto. A ideia aqui é transmitir a sensacao que
0s jogadores sao especialistas em suas areas, e que foram convocados para
solucionar essa situagdo em uma vila pequena que tem sofrido com agrotéxicos e

poluigdo das aguas das redondezas.

Apos a leitura desse texto, a pergunta "O que vocés fazem?” marca o

momento onde os estudantes poderao agir e desbravar a histéria também.
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CHEGANDO AO LOCAL DA AVENTURA

“ Insurreigdo, um vilarejo do agreste pernambucano, precisa de ajuda. Os
moradores ja estdo enfermos por semanas, desenvolvendo tumores, criangas
nascendo com ma-formacédo e alguns chegando a o6bito, nascidos e adultos. Por ser
um local afastado das cidades e hospitais, tem sido dificil atendé-los

apropriadamente.

Vocés sdo uma forga-tarefa convocada para solucionar esse caso, cuidar
dessas pessoas e coletar informagbes sobre o que de fato acontece por la. Essa é a

missao de vocés.

Vocés ja se conhecem pelas feigcbes, ja encontraram-se em reuniées grandes
e Iimportantes. Com o foco centrado no que pode estar acontecendo nessa
localidade, vocés viajam pensativos e apreensivos, imaginando as possibilidades de

acoes e na pressa de salvar aquelas pessoas.

Depois de algumas horas de viagem, vocés finalmente chegam a Insurreigéo,
uma vila de causas humildes, estrada de barro, proxima a um belo e grande rio, e
uma vasta plantagdo ao outro lado da margem. Na parte mais alta do morro, um

galpéo que reflete a luz do Sol.”
Esse o momento: o que vocés fazem?

CENA 1 - O VILAREJO MAZELADO DE INSURREIGAO

Ambientacdo: Cidade de interior, estrada de barro, casas pequenas, ar seco,

uma grande plantagéo ao longe.

Motivacdo: O grupo inicia a aventura, devendo buscar conhecer mais sobre o

Iugar € as pessoas.

Desenvolvimento: As pessoas da cidade estdo em suas casas, fracas e
doentes demais para estarem nas ruas. Quando o grupo de personagens

chega a vila, avistam um casal de idoso, com fei¢gdes fracas.
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Ao chegar no local o grupo percebe como a cidade esta distante de qualquer
atendimento. A cidade parece deserta, mas na verdade todos estdo em suas casas,
fracos ou doentes, a ndo ser um casal de idosos (Valdemar e Eliane) que, em suas
cadeiras de balango, acompanhavam a movimentagdao do grupo de personagens.
Ao serem questionados explicam que o vilarejo tem sofrido com muitas
mazelas desde que a plantagdo grande apareceu, apontando para a outra

margem do rio.

Ao coletar amostras de sangue da populacédo € verificada a presencga de
elementos radioativos, metais pesados, agrotoxicos e pesticidas, componentes
conhecidos como responsaveis pelas mesmas mazelas que acometem os

moradores da vila.

CENA 2 - APLANTAGAO EORIO

Ambientacdo: Uma vasta plantagdo, mais alta que o normal, cobre grande

parte da margem do rio oposta do vilarejo.

Motivagéo: Ao fim da plantagao, encontrasse um galpao, provavel lugar de

atividades desse agronegécio, além de ver de perto plantagdes tdo grandes.

Desenvolvimento: O grupo passa por gigantescas plantagdes de soja, milho e
algoddo. Mesmo sem conhecer plantas é notéria a desproporgdo. Ao
caminhar pela plantagdo gigante, varios e varios insetos comedores de
plantas (e até outros animais menores) estdo mortos pelo terreno. Essas
plantas sao resistentes a agrotoxicos pesados, e manipuladas para alta
producao.

Nesta cena, o grupo atravessa a parte rasa, chegando a outra margem,
adentrando a plantacdo que chama tanta atencao pelo seu tamanho. Os jogadores
deverédo coletar informagdes durante essa passagem, sendo possivel observar
fortes cheiros quimicos que preenchem o ambiente; o tamanho colossal das
plantagcbes de soja, milho e algodao; varios corpos de insetos e outros pequenos
animais espalhados pelo solo. Todos esses sao indicios fortes de uso de

pesticidas e agrotéxicos, porém fica incerto se isso faz as plantas crescerem.
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Ao longe € possivel ver movimentagao de pessoas e carros na diregcao do galpao,
proximo passo da forca-tarefa.

CENA 3 - O GALPAO DE METAL

Ambientacdo: Um galpao prateado contrasta com a paisagem,
destacando-se. E possivel encontrar materiais de cultivo, tratores,
colhedeiras, mangueiras, canos de regagem, tonéis de agrotoxicos, sacas de

sementes e um laboratério secreto.

Motivacdo: O galpao pode ser um lugar para se encontrar pessoas e outras

respostas, trazendo luz sobre o que vem acontecendo no vilarejo préximo.

Desenvolvimento: O galpdo parece conter trabalhadores e mais informagoes,

porém esta somente com materiais. Onde estado todas aquelas pessoas?

Ao chegar ao galpao de metal, apesar da movimentagdo de pessoas e
veiculos, nenhuma porta esta aberta. O grupo pode tentar arrombar com um
teste de corpo.

Dentro do galpao € possivel encontrar materiais utilizados nas plantagdes,
além de diversos indicios que esse é o local onde sao armazenados os

pesticidas e as sementes modificadas.

Um zunido metalico € ouvido quando o grupo se aproxima das sementes e
tonéis de pesticidas. Um teste de corpo é capaz de identificar um ruido
constante, como uma maquina ligada com o som sendo abafado. Ao procurar
com calma, o grupo encontra um algapao, que possui uma escada em diregao ao

subsolo do local.

Quais segredos devem existir ao fim desses degraus?

34



CENA 4 - O LABORATORIO CLANDESTINO

Ambientacdo: Espago pouco iluminado e frio, luzes brilhantes de telas,
vidraria de laboratério e um grande objeto zunindo ao fundo.

Motivacdo: Saber mais sobre o que esta escondido neste local.

Desenvolvimento: O laboratoério esta repleto de exemplares de experimentos
que tem relagdo com Organismos Geneticamente ModificadosAs pessoas da
cidade estdo em suas casas, fracas e doentes demais para estarem nas
ruas. Quando o grupo de personagens chega a vila, movimentos podem
acontecer, entre eles:

- um curioso do vilarejo, busca saber quem s&o aquelas pessoas;

Esse € o momento de apice da aula-jogo, onde a maioria das duvidas
referentes a aventura serdo esclarecidas, o lugar para se encontrar pistas
importantes. E importante que os estudantes interajam com o cenario e possam tirar

suas proprias conclusdes.

Desde os primeiros passos dentro do laboratério, € possivel verificar diversos
protocolos de experimentos e desenhos que revelam experimentos: bactérias que
produzem insulina, plantas que brilham no escuro, clonagem de plantas e pequenos
animais; todos esses trabalhos possuem algo em comum: organismos

geneticamente modificados.

Ao prosseguir pelo espacgo o grupo chega ao sequenciador de DNA, que esta
ligado e fazendo barulho, 0 mesmo ouvido do andar superior. Essa maquina esta
ligada a um computador, que mostra as modificagbes e producdo de novos

materiais genéticos para uso nas plantagdes.

Apds algumas constatacbes dentro do laboratorio, um barulho diferente é

ouvido e um vulto é avistado aos pés da escada de acesso.

O grupo pode estar em apuros!

35



CENA 5 - PLANTAGAO EM CHAMAS

Ambientacdo: Fumaga, calor e gritos vindo do andar de cima, denunciam que
ha um incéndio la o vilarejo deve possuir ares de comunidade do interior, pois

O grupo visitara
Motivagao: O grupo precisa sair do subterrdneo o quanto antes.

Desenvolvimento: A adrenalina de ter encontrado alguém, o perigo, a

fuga...este € um momento breve de acao e sensagao de pressa.

Alguém apareceu e rapidamente foge, trancando o algapdo. Um cheiro forte,
muita fumaga e aumento subito da temperatura sinalizam que tem algo errado no

andar de cima. Gritos e carros s&o ouvidos ao longe.

O grupo precisa fugir do local, é perigoso continuar ali. A porta do algapao foi
trancada, sendo aberta com um teste de corpo, permitindo a fuga dos personagens.

Tarde demais.

Quando os personagens conseguem sair do galpdo se deparam com toda
aquela frondosa plantagcdo como uma fogueira gigante, um calor sufocante que
varre rapidamente todo aquele verde. Ao longe, um carro grande foge, deixando

poeira para tras.

A aventura se encerra desta forma, parecendo até anticlimatico ndo capturar
os vildes, mas a intencdo aqui é trazer toda a informacao que ocorreu durante a

aventura jogada.

Fim da aula jogo, questionario e debate

O jogo é encerrado com a coletiva de imprensa: o grupo tera 10 minutos para
montar um texto que sera lido em voz alta, explicando a populagdo que aconteceu

com o vilarejo de Insurreigao.

Apos esse momento, as fichas de personagens dos estudantes sao

entregues de volta ao professor e um debate deve ser iniciado, a fim de consolidar o
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assunto abordado no jogo, possibilitando a troca de conclusdes e conhecimentos.
Um questionario também pode ser utilizado como avaliador da adesao e aceitacéo
da atividade, além de avaliar a interagdo com os temas de Biotecnologia:

Organismos Geneticamente Modificados e Transgénicos.

O que vem depois (analise de dados)

O questionario trara informacdes sobre como o RPG pode ter trazido um
ambiente divertido e inovador para a sala de aula, juntamente com o debate de
Biotecnologia que esteve inserido em toda a aventura. Observar as reagdes dos
estudantes durante o jogo também é um importante medidor de aceitacéo e
envolvimento com a atividade. A ficha de personagem também & uma ferramenta
importante, pois no espago de “anotagdes” ou em outros espacos da ficha, o grupo
deve ter anotado informagdes que achavam relevantes e que podem trazer pistas

de como aqueles estudantes estavam encarando a atividade e o assunto abordado.
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FICHA DE PERSONAGEM

Alma

JOURADETeS ) O o e e e
ProfissAo: 0N 5l - oL Do aa
ATRIBUTOS
Corpo Mente
ITENS
ANOTACOES
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Regras do sistema

Rolagem de 2d6: As acdes do jogo nem sempre sdo faceis, e para gerar desafios
que enriquecem 0 jogo, sdo usados dois dados de seis lados (2d6) somados ao
bbénus do Atributo usado para determinar o resultado das agdes. Os resultados

variam de "fracasso" (2-6), "sucesso parcial" (7-9) a "sucesso total" (10-12).

Falhas que Impulsionam a Histéria: As falhas ndo s&o punitivas nesse jogo, mas
usadas para avangar a narrativa. Resultados ruins nas rolagens podem criar

complicagdes, dilemas interessantes e novos formatos de se resolver algo.

Narrativa Colaborativa: E importante enfatizar a importancia da colaboracéo entre
jogadores e narradores para contar uma historia envolvente. O jogo é mais sobre

contar histérias do que vencer desafios.
Atributos

Os personagens comegam com os valores 3/2/1 para distribuir entre os atributos.
Cada valor desse € um boénus para ser usado na rolagem dos dados. Sao trés os

atributos deste jogos:

Corpo: Representa o fisico, saude, resisténcia, agilidade e constituicdo do

personagem.

Mente: E referente as habilidades intelectuais, mentais do personagem, abrangendo
aspectos como inteligéncia, conhecimento, habilidades de investigacdo, e

capacidade de resolver quebra-cabecas.

Alma: Representa a parte emocional, social e espiritual do personagem,

relacionado a empatia, carisma, forca de vontade e conexdes sociais.

Itens

Escolha 2 itens para serem usados nas aventuras: 1 item relacionado a sua
profissao; 1 item livre a sua escolha; Esses itens podem garantir sucesso em cenas
ou até bbdbnus nos testes de atributos, dependendo de como sera utilizado. Seja

criativo em suas escolhas!
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Anotacgoes

Espaco para que o jogador anote pontos relevantes e importantes da trama. Nao se
limite a escrever, use sua imaginagao para fazer notas que te tragam informagdes

no melhor formato para vocé e/ou seu grupo.
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Oficina de jogos de tabuleiro como jogo e exploragao-introducao a

elementos do RPG

Afonso Reno de Castro™

O conteudo deste trabalho esta vinculado a palestra durante o V Simpdésio de RPG,

Larp e Educagdo em Junho de 2024 - link de acesso para a palestra.

Apresentacgao

Trata-se de um planejamento de aulas que aborda os jogos de tabuleiro como
possibilidade criativa e desenvolvimento de storytelling, contextualizando os
mesmos como elementos de expressao da cultura, identificados em um dado

momento historico e relacionados a uma dada sociedade.

Apresenta-se como um trabalho extenso que deve levar cerca de 2 meses. Para
mais detalhamentos, para cada etapa apresentamos um quantitativo de aulas

necessario ao desenvolvimento.

Anos-Séries a serem trabalhadas

Quaisquer anos do ensino fundamental 2, anos finais (6 ao 9 ano). A depender do
ano a ser trabalhado, deve-se levar em consideragao maiores niveis de abstragao e
exigéncias, de acordo com o planejamento, habilidades e competéncias a serem

trabalhadas, enfim, os objetivos estipulados pelo docente.

Competéncias e habilidades possiveis de serem trabalhadas

Tendo como referéncia a Base Nacional Comum Curricular do ensino
fundamental, destacamos alguns elementos relacionados com o trabalho a ser

desenvolvido, o que pode também definir os objetivos no planejamento do professor.

Compreender a origem dos jogos e seus vinculos com o contexto de criagao,

conhecendo e ampliando possibilidades de praticas sao possibilidades relacionadas

'° Professor na rede estadual de educacéo do estado de SC, doutorando em educacéo pela UFSC.
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com as competéncias especificas 1 e 2 da BNCC para a Educacao Fisica;
interpretar e recriar valores nos jogos assim como compreender a constituicdo da
identidade cultural de povos, presente nos jogos, estdo relacionadas com as
competéncias 6 e 7; reconhecer a necessidade do acesso aos jogos como direito e
pratica-los, € um vinculo com as competéncias 9 e 10. Ao elaborar seu
planejamento, o professor pode selecionar uma ou mais dessas competéncias como

direcionamento de trabalho ao nivel avaliativo processual.
ETAPA 1: Introdugao, apropriacao inicial do conhecimento
Quantidade de aulas: 9 aulas/3 semanas

Apos apresentar os objetivos do conteudo e uma exposigédo tedrica sobre
Jogos enquanto conteudo da Educacao Fisica, o professor ira direcionar a vivéncia
inicial sobre jogos, em um primeiro momento classico, em um segundo momento,

modernos.

Alguns jogos de tabuleiros de milénios passados, que foram encontrados e
relacionados a diferentes povos, a exemplo do Senet, do Chaturanga, do jogo
referenciado como Mancala, sdo exemplos a serem propostos para a turma, com a
preocupacgao de que, por mais simples que seja, cada um desses jogos possui um
contexto, um argumento inicial, um “storytelling” que retrata sua cultura de origem.
Nas referéncias desse material indicamos algumas possibilidades de encontro

das regras e mais informacgoées dos jogos citados acima.

Dar a opcao de que os estudantes experimentem diferentes jogos é bastante
importante para a familiarizagao. Deve-se fazer o mesmo com diferentes jogos de
tabuleiro modernos, expondo no processo de trocas elementos de transicéo entre o
classico e o moderno, relevando as diferenciacdes existentes entre esses processos

evolutivos dos jogos de tabuleiro.

Materiais necessarios: Exposicdo de imagens sobre diferentes jogos de tabuleiros
antigos e classicos. Textos, argumentagao tedrica sobre o conteudo e os jogos.

Jogos de tabuleiro classicos e jogos de tabuleiro modernos para experimentagao.

ETAPA 2: Desenvolvimento, problematizacao sobre o conhecimento inicial

Quantidade de aulas: 9 aulas/3 semanas
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Apos o conhecimento adquirido sobre jogos, jogos de tabuleiro classicos,
jogos de tabuleiro modernos, assim como a relagdo entre os mesmos e um contexto
social, bem como a uma histéria, um conto, um argumento ou contexto em torno do
mesmo, os estudantes devem ser desafiados a desenvolverem seus préprios jogos,
na forma de grupos, havendo pelo menos duas problematizagbes basicas: “como

criar meu proprio jogo de tabuleiro?” e “qual o storytelling do meu jogo?”

A parte da problematizacido a ser apresentada é essencial, devendo ser
condizente com os objetivos e o contexto a ser trabalhado pelo professor desde o
inicio do planejamento. Problemas ligados a valores, povos originarios, recriacéo de
jogos, direito ou lazer sao algumas das possibilidades ligadas com as competéncias

especificas da BNCC na Educacéo Fisica, que poderia se materializar como:
“Como criar jogos com elementos Indigenas ou Afro-brasileiros?”

“De que forma discutir valores esportivos em um jogo de tabuleiro moderno?” “Como
poderia utilizar um jogo classico em um novo formato?”
“Qual a possibilidade de tratar um tema sério de forma divertida, em um jogo de
tabuleiro?”

Entre outras possibilidades, deverao ser desenvolvidas com alguns critérios
que deverao ser seguidos para avaliacao final, com o fim de relacionar os mesmos a

jogos de tabuleiro modernos:

- Jogos dindmicos e que tenham elementos de estratégia e sorte, ao invés de

somente 1 ou outro.

- Apresentem possibilidades de diferentes jogadores continuarem no jogo ao longo

de toda a partida.

- Apresentarem elementos variados que configuram o jogo, como cartas, pegas,
dados, tabuleiro, etc, com tais materiais relacionados de alguma forma a narrativa,

ao argumento, ao storytelling do jogo.

- Apresentar uma historia interessante sobre o jogo, desenvolvimento de criatividade

e conexao entre storytelling e pecas do jogo.

- Como objetiva uma conexdo com os RPGs, é importante que existam elementos

no minimo de mecanica referente aos RPGs, como evolugbes de personagens,
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itens a serem conquistados que melhoram resultados em jogos, etc.

Nesse processo, os estudantes devem confeccionar os jogos com materiais
alternativos reciclaveis, havendo a permanente orientacdo do docente em
mediagdes necessarias na confecgcdo de materiais, relagdes com as regras, criacao

das mesmas, producdo do manual de regras e apresentacgéo fisica do jogo.

Materiais necessarios: Orientar para a utilizagdo de extensa gama de materiais

reciclaveis, papel, papelao, garrafas, etc.
ETAPA 3: Conclusoes provisorias e nova introducao
Quantidade de aulas: 6 aulas/2 semanas

Nessa etapa ocorre um processo de playtest entre os grupos, onde cada um
deve apresentar seu jogo a outro grupo, sendo importante que sejam estimulados a
darem suas opinides sobre a experimentacao realizada em uma partida teste.
Sendo valido para o grupo, regras podem ser revistas para a finalizagdo de um

versao final do manual de regras.

Nesse momento o docente deve correlacionar os jogos de tabuleiro ao RPG
de mesa, apresentando como isso se deu historicamente, a influéncia dos
boardgames na criagdo do D&D, etc, estimulando a um novo desafio, que deve ser
a apresentagdo de uma narrativa nos conflitos que surgem ao longo dos jogos,
criando mecanismos que estimulam os mesmos e progressivamente até que
venham a substituirem pecas e até mesmo o tabuleiro, de forma que possam
ampliar as situagdes existentes nos tabuleiros, por meio de narrativas, de contagdes

de historias.

Como exemplo, apresentamos situagdo surgida no jogo “Codragbes” (de
acordo com os criadores, um jogo de exploracdo e RPG, com a existéncia de
criaturas hibridas entre coelhos e dragbes, defensores de seus fterritorios). Ao
deslocar-se em um tabuleiro o jogador busca chegar em um dos diferentes
territérios dominados por variadas espécies de codragées. Como possuidores de
tesouros, o objetivo dos jogadores é a pilhagem desses tesouros para a compra de
equipamentos e magias. Na mecanica do jogo, cada vez que um jogador chegava
em determinada area, precisava enfrentar um dragéo para conquistar tesouros, ou

fugir do territério, ocorrendo uma disputa entre um “mestre do jogo” e o jogador. Foi
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solicitado entdo, aos jogadores, que descrevessem o que faziam e como ocorria
essa invasdo ao territorio do codragdo, em forma de narrativa, havendo assim

bénus e vantagens por conta de boas historias.

Por fim, aos poucos sera possivel inclusive retirar os tabuleiros, substituido
por fichas de personagens, ao invés de pedes coloridos ou outros artefatos que
marquem a vez de um jogador. Porém, isso € uma possibilidade muito mais
apresentada de forma introdutéria do que desenvolvida até o final, ficando como
sugestdo uma continuagao do conteudo para o ano seguinte, se tornando assim, em

termos de curriculo, “Jogos de tabuleiro” uma espécie de pré-requisito para “RPG”.

Como forma de avaliacido, € importante, por meio de questionario adaptado
para cada turma, identificar as percepg¢des nas diferentes transicdes, quando dos

jogos de tabuleiro classicos para os modernos, dos modernos para o RPG.

Referéncias

BRASIL. Ministério da Educagao. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC,
2018.

"Chaturanga" em S6 Xadrez. Virtuous Tecnologia da Informagao, 2013-2024.
Consultado em 22/06/2024 as 16:06. Disponivel na Internet em

http://www.soxadrez.com.br/conteudos/variantes/v0.php

FREITAS, E. L. V.. Os valores civilizatérios afro-brasileiros e o jogo Mancala. Porto
Alegre, 2019.

“Yamos Jogar. Regras do Senet”. Consultado em 22/06 as 16:07. Disponivel em

https://losttoken.com.br/blog/vamos-jogar-regras-do-senet/

ZUIN, E.S.L.; SANT'ANA, N.A.S.. Produzindo aproximacgdes da cultura africana com

a matematica escolar: a utilizagdo do jogo Mancala. Minas Gerais, 2015.

45



Estimulando a leitura através do RPG

Laise Lima"

O conteudo deste trabalho esta vinculado a palestra durante o V Simpdsio de RPG,

Larp e Educacdo em Junho de 2024 - link de acesso para a palestra.

O estimulo a pratica da leitura é crucial para o desenvolvimento intelectual e
pessoal. Contudo, promover esse habito em uma época marcada por tecnologias
digitais e formas instantaneas de entretenimento pode representar um desafio. Uma
estratégia inovadora para incentivar o uso do Role Playing Game (RPG). Neste
texto, sera abordado como o RPG pode revolucionar a experiéncia da leitura,
tornando-a mais atrativa e educativa, com base em pilares essenciais: Storytelling,

Imersao, Cultura e Contexto.

Storytelling: A Arte de Contar Histérias

Storytelling € a arte de contar histérias, uma habilidade que transcende
geragbes. O storytelling € a base sobre a qual todo RPG €& construido. Um
storytelling bem elaborado € o que promove a imersao dos jogadores no mundo
ficticio criado pelo jogo. Esse “Circulo Magico” permite que os participantes se
transportem para uma realidade alternativa, onde a narrativa guia suas acgdes e
decisdes.

O RPG exige que os jogadores leiam e interpretem uma série de textos,
desde regras do jogo até descricbes de personagens e cenarios. Um mestre, ou
narrador, desempenha um papel crucial ao contar a histéria do jogo, utilizando livros
de regras, guias de aventuras e outros materiais literarios. Dessa forma, o RPG nao
apenas incentiva a leitura, mas também a compreensao e interpretacdo de textos
complexos. Os jogadores, ao se envolverem na narrativa, sao estimulados a ler
mais para entender e participar ativamente da historia.

Jogos como "Dungeons & Dragons" sao exemplos classicos onde o
storytelling € fundamental. O mestre de jogo cria um mundo detalhado, cheio de

personagens intrigantes e enredos complexos, incentivando os jogadores a se

" @conectalotus
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aprofundarem na leitura de material de apoio para melhor entenderem o universo do
jogo.
Ja que o Storytelling é a base do RPG e da literatura, a chave para gerar o

habito da leitura € a imersao na historia, o proximo pilar.

Imersdo: Mergulhando no Universo Literario Através do RPG

Imersao é o nivel de envolvimento e engajamento de um jogador ao participar
de um RPG. Quanto mais imersiva for a experiéncia, maior sera o impacto positivo
na motivagao para ler, uma vez o Storytelling do jogo capturam completamente a
atengdo e a imaginagdo dos participantes. A imersdo € alcangada quando os
jogadores se sentem parte integrante do mundo ficticio.

Para promover a imersdo, o RPG utiliza diversas técnicas, como descri¢gdes
detalhadas de cenarios, desenvolvimento profundo de personagens e enredo
complexo que exige leitura atenta e interpretacdo. Além disso, o uso de mapas,
dados, cartas e outros materiais visuais ajuda a criar um ambiente mais tangivel e
envolvente. Esses elementos ndo apenas facilitam a visualizagdo dos eventos do
jogo, mas também fornecem pistas e informacdes adicionais que podem ser
exploradas através da leitura de materiais suplementares.

A experiéncia imersiva consiste em se sentir conectado com o que esta
acontecendo diante de seus olhos, sem distracdes. Isso pode levar os jogadores a
buscar mais informacgdes sobre o universo jogado, € quando este jogo é baseado
num livro, a leitura deste livro se torna um mapa para que o jogador melhore sua
interpretacéo dentro do RPG.

Um exemplo pratico e concreto no mercado do RPG sao os jogadores de
"Call of Cthulhu", um RPG baseado na obra de H.P. Lovecraft. O ambiente de terror
césmico do jogo, com suas descri¢des detalhadas e cheias de mistério, exige que
0s jogadores se aprofundem na leitura dos contos e livros do autor para melhor
compreenderem o cenario. Ao fazer isso, os jogadores ndo apenas melhoram sua
experiéncia de jogo, mas também aumentam seu interesse por literatura classica e

de terror.

Cultura e Contexto: Alinhando o Interesse Pessoal
Novos aprendizados s6 séo possiveis quando o conteudo faz sentido e se

conecta com o que o estudante conhece e prefere. Sem contexto, o engajamento é
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significativamente reduzido, pois o cérebro humano tende a absorver melhor
informagdes que se relacionam com experiéncias e conhecimentos prévios. No
RPG, a criagcdo de um ambiente rico em contexto influencia muito o interesse dos
jogadores.

Uma das grandes vantagens do RPG é a possibilidade de personalizagéo.
Narradores podem adaptar temas e historias de acordo com os interesses dos
jogadores. Um grupo de jogadores apaixonados por ficgdo cientifica pode se
engajar profundamente em um RPG ambientado num universo espacial, enquanto
fas de histéria podem se interessar por um RPG baseado em eventos histéricos
reais.

O uso de referéncias culturais conhecidas facilita o engajamento dos
jogadores. RPGs baseados em mundos literarios, permitem que os jogadores
utilizem seu conhecimento prévio para enriquecer a experiéncia de jogo. Isso cria
um ciclo onde o interesse pelo jogo leva ao interesse pela leitura de obras

relacionadas.

Adaptacao de "Alice no Pais das Maravilhas" para RPG

Tendo como base esses pilares, tive a oportunidade de dar uma consultoria a
equipe de Robdtica Chronos, do SESI Bahia, que participou do torneio de Robdtica
FIRST LEGO League (FLL), construindo uma adaptagéo do classico "Alice no Pais
das Maravilhas" para um RPG. Este projeto visou ndo apenas criar uma experiéncia
de jogo envolvente, mas também incentivar a leitura do livro e de todo o universo de
Alice no Pais das Maravilhas, criado por Carroll.

A primeira pergunta a ser respondida foi: “Como podemos tornar o habito da
leitura mais divertido e inclusivo para o publico adolescente?”. Pautando-se nisso, a
Equipe Chronos identificou e desenvolveu, levando em consideracdo dados que
abordam os indices de leitura entre o publico selecionado, um jogo de estilo RPG
que visa incentivar a leitura, a diversao e a inclusao.

Antes da escolha de objetivos e formatos do jogo, uma pesquisa ampla foi
feita a fim de coletar dados sobre a realidade do publico adolescente diante do
habito da leitura, dos seus interesses e contexto, e do ato de jogar. Essa pesquisa
foi realizada através de um formulario do Google Docs, com perguntas de carater

objetivo e algumas perguntas subjetivas e abertas.

48



Escolha da Obra

A escolha de "Alice no Pais das Maravilhas", de Lewis Carroll, como base
para o projeto, foi planejada devido ao grande reconhecimento que a obra literaria ja
apresenta, inclusive entre os adolescentes, a profundidade da histéria, e a
diversidade dos personagens que proporcionam inumeras possibilidades para a
criacdo de avatares jogaveis e/ou NPCs (personagens nao jogaveis), cada um com
habilidades e desafios préprios. Personagens como o Chapeleiro Maluco, a Rainha
de Copas e o Gato de Cheshire ndo apenas enriquecem o cenario, mas também
oferecem oportunidades Unicas para o desenvolvimento de tramas criativas.

Além disso, os cenarios do livro, como o labirinto de corredores da toca do
coelho até o cadtico tribunal da Rainha de Copas - fornecem uma base interessante
e motivadora para a narrativa do RPG e todos os seus enigmas e desafios. Esses
ambientes sdo mais do que meros cenarios; eles se tornam circuitos e mapas
repletos de detalhes que os jogadores podem explorar.

O enredo de "Alice no Pais das Maravilhas" é igualmente rico em desafios
cognitivos e emocionais que sao essenciais para manter o interesse dos jogadores.
Cada capitulo do livro permite a criagao de missdes estruturadas, mas flexiveis, que
incentivam a leitura atenta e a interpretagao critica do texto original. Essa estrutura
de missdes foi utilizada na aventura principal e demonstrativa do livro de regras do
RPG criado.

Dessa forma, a adaptagao de "Alice no Pais das Maravilhas" para o RPG nao
s6 preserva a esséncia do original, mas também a expande, proporcionando uma

ferramenta poderosa para o desenvolvimento literario e critico dos participantes.

Criagao do Sistema de Jogo

O primeiro passo do processo criativo foi a analise detalhada do livro. A
equipe se debrugou sobre o texto, identificando personagens, locais e eventos
significativos que poderiam ser traduzidos para o formato de um jogo. Essa etapa
envolveu muita leitura e discussao.

Com base nessa analise, foi desenvolvido um sistema de jogo que permitisse
aos jogadores vivenciar a histéria de Alice de maneira interativa. Um sistema que
equilibrasse narrativa e mecanica, permitindo tanto a interpretacédo de personagens
quanto a resolucao de desafios através de regras claras e intuitivas. Contudo, como

o objetivo do projeto era o estimulo a leitura, a énfase foi dada ao Storytelling, ou
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seja, a narrativa a ser contada, sobrepondo, em alguns momentos, as mecanicas
utilizadas no jogo.

Cada personagem do livro foi adaptado para o RPG como um cla, que
designava os personagens dos jogadores a partir dos atributos escolhidos por eles.
Foram criadas fichas de personagens detalhadas, com atributos especificos
relacionados a cada cla (personagens do livro) e motivagbdes aliadas a narrativa
original. A partir dos atributos escolhidos, os personagens dos jogadores possuiam
vantagens ou desvantagens nos testes feitos durante a partida.

Dentro do sistema de regras do jogo ha mais um elemento imersivo.
Diferente dos sistemas mais conhecidos de RPG que utilizam rolagens de dados
como base, este utiliza cartas de baralho, evocando a memoaria o préprio enredo do

livro.

Cenarios e Ambientacoes

Os cenarios do livro, como o Jardim das Flores Falantes, a Casa do Coelho
Branco e o Reino da Rainha de Copas, foram recriados com descri¢gbes vividas e
desafios. Cada cenario foi projetado para incentivar a exploragcao e a leitura atenta
dos detalhes, proporcionando uma imerséao total no mundo de Alice.

Por exemplo, o Jardim das Flores Falantes foi concebido como um local
repleto de enigmas e interagdes com personagens que exigem dos jogadores uma
interpretacdo cuidadosa das pistas fornecidas. O Reino da Rainha de Copas, por
sua vez, foi projetado como um cenario de alta tensdo e conflito, onde as decisdes
dos jogadores tém consequéncias significativas para o desenrolar do enredo.

Dentro do livro de regras ha uma explicagdo breve sobre o que é o RPG,
como funciona a criacdo de personagens, as mecanicas basicas do jogo (testes e
combate), uma aventura pronta de demonstragao que ilustra a histéria do livro, para
que o mestre ja inicie uma campanha, e uma sugestao de criagdo de aventura que

seria uma sequéncia do término da aventura demonstrativa.

Impacto Educacional

A adaptacdo do livro para o RPG ajuda, além do estimulo a leitura, no
desenvolvimento de diversas habilidades entre os participantes. Além de aprimorar
suas capacidades de interpretacdo de textos, os jogadores desenvolvem

habilidades de resolucéo de problemas, pensamento critico e trabalho em equipe.
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Apos a confecgao do livro de regras e dos materiais de jogo, foram feitos
playtestes a fim de balancear os componentes do sistema e testar a dinamica da
narrativa. E um RPG que pode ser jogado em equipes, fato que facilita a incluséo de
um numero maior de jogadores.

Falando em inclusado, a equipe também se preocupou em fazer um RPG que
fosse acessivel a pessoas surdas, cegas, autistas e com outras condi¢des
especificas. Por exemplo, o baralho adquirido para a demonstracdo do jogo
consistia em cartas que possuiam BRAILE.

A experiéncia de adaptar "Alice no Pais das Maravilhas" para um RPG foi
extremamente gratificante. Ao combinar a leitura com a interatividade do jogo,
conseguimos criar um recurso poderoso para estimular o interesse pela literatura.
Este projeto demonstrou, na pratica, como os pilares do Storytelling, Imerséo,
Cultura e Contexto podem ser efetivamente utilizados para transformar a

experiéncia de leitura, tornando-a mais rica e significativa.

Referéncias
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Bem vindos ao jogo: Mancha na Amazénia

Graziella Bridi'?, Morgana Bruch™ e Fabio Medeiros™

O conteudo deste trabalho esta vinculado a palestra durante o V Simpédsio de RPG,

Larp e Educacdo em Junho de 2024 - link de acesso para a palestra.

Ola! Este é um Role-Playing Game (jogo de interpretagdo de personagens)
com as regras para criar a historia “Mancha na Amazoénia”. Nesta historia, vocé e
sua familia vao interpretar animais tipicos da Amazdnia que se deparam com as
consequéncias da poluigcdo que ameagam o lugar onde vivem e precisam agir rapido
e em conjunto para conseguir vencer as dificuldades.

Um dos jogadores tera a fungao de Narrador do Jogo, e sera responsavel por
descrever as cenas e interpretar os personagens nao-jogadores. Aconselhamos que
apenas o Narrador leia a ultima parte do capitulo (o roteiro da aventura).

A primeira parte traz as regras do jogo e descreve 0s animais que poderao
ser selecionados por cada um dos jogadores participantes. A segunda parte
contempla o roteiro para a aventura, separado por cenas com dicas sobre como

lidar com as diferentes situagdes e com possiveis desfechos da narrativa.

Boa aventura!

12 grazibridi@gmail.com

¥ morgferreira@gmail.com

4 fmperoxido@gmail.com

52


https://www.youtube.com/live/Q5MsXNbGp4M
mailto:fmperoxido@gmail.com
mailto:morgferreira@gmail.com
mailto:grazibridi@gmail.com

Parte 1:

Fichas de Personagens

Personagem: Arara Canindé

Tracgos Fisicos: Penas Coloridas, Garras, Bico Curvo

Pericias: Voar, Cantar, Morder, Convencer

Relacionamentos: Amiga da Preguica; Rival da Jiboia Arco-iris

Tragos de Personalidade: Amigavel, Carismatica, Divertida, Falante, Barulhenta

Perfil: integra

Personagem: Macaco Prego

Tracos Fisicos: Flexivel, Cauda e Dentes Fortes

Pericias: Rapido, Escalar, Inteligente, Forte, Pendurar-se
Relacionamentos: Amigo da Preguica; Rival da Harpia

Tracos de Personalidade: Curioso, Divertido, Amigavel, Barulhento

Perfil: Conhecedor

Personagem: Harpia

Tracgos Fisicos: Bicos e Garras Afiadas

Pericias: Forte, Voar, Rapida, Morder, Cacar, Foco
Relacionamentos: Amiga da Jiboia Arco-iris; Rival do Macaco Prego
Tragos de Personalidade: Perigosa, Barulhenta, Solitaria

Perfil: Equilibrada
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Personagem: Onca Pintada

Tracgos Fisicos: Garras Afiadas, Presas Fortes

Pericias: Correr, Escalar, Rapida, Nadar, Saltar, Forte
Relacionamentos: Amiga da Harpia; Rival da Jiboia Arco-iris
Tragos de Personalidade: Solitaria, Protetora, Curiosa

Perfil: Arrojada

Personagem: Jiboia Arco-iris

Tracgos Fisicos: Assustadora, Presas Afiadas, Escamas Coloridas
Pericias: Farejar, Forte, Flexivel, Enrolar-se, Estrangular
Relacionamentos: Amigo da Harpia; Rival da Arara-Canindé
Tragos de Personalidade: Curiosa, Calma, Perigosa, Solitaria

Perfil: Pensativa

Personagem: Bicho Preguicga

Tracgos Fisicos: Pelos Cinzentos e Garras Afiadas

Pericias: Escalar, Flexivel, Pendurar-se

Relacionamentos: Amigo do Macaco Prego; Rival da Arara Canindé

Tracos de Personalidade: Protetor, Calmo, Inteligente, Preguicoso, Amigavel,
Bondoso

Perfil: Cuidador
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Parte 2:
As Regras do Jogo

No jogo “Mancha na Amazénia”, os jogadores tém liberdade de escolher o
que seus personagens vao fazer em cada cena. A abertura da construgao narrativa
€ ajustada por regras que ajudam a identificar as resolugdes. A mecanica central do
jogo envolve um teste com um dado de seis lados (1d6). Para cada acao criada
pelos jogadores, € necessario langar um dado e de acordo com o resultado é

possivel saber se a agao foi benéfica para o grupo.
A sequéncia para uma acgao deve seguir 5 passos:

1. A descrigdo da cena e situagao atual da histéria, sempre terminando com uma

pergunta e/ou incentivo para os jogadores agirem e tomarem uma decisao.

2. O grupo conversa e decide o que sera feito, a partir das sugestdes de cada

jogador.

3. A agao é descrita, destacando o movimento feito pelos personagens, a intengao

ou objetivo e as habilidades que o grupo possui que podem ajuda-los na tarefa.

4. O dado € langado (1d6) e soma-se a ele os bénus pelas habilidades utilizadas e
diminuimos as penalidades devido as circunstancias da histéria e condigbes das
personagens. O valor maximo para alteragdo do resultado do dado deve ficar entre

+2 ou -2.

5. Se o resultado foi positivo, o jogador toma controle da narrativa e fala como a
histéria progride. Caso tenha alguma complicacdo ou falha, os jogadores podem

sugerir, mas o Narrador relata o desfecho.

Agora, o Narrador apresenta a nova situagéo, cena ou ato.
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Resultado no 1d6 + circunstancias Consequéncia
e condigoes
1 Falha grave
2,3 Falha
4,5 Sucesso com uma complicagao
6+ Sucesso completo!
IMPORTANTE!

Cada agao leva a narrativa adiante, sendo bem sucedida ou ndo. Mesmo que

o teste tenha falhado, algo acontece na historia que movimenta a narrativa.

Por exemplo: O grupo de animais esta tentando resgatar um
mico-ledo-dourado filhote que esta pendurado numa arvore, no meio da Floresta
Amazébnica. Uma enxurrada de ideias surge, € o grupo decide fazer uma agdo. A
arara-canindé voa perto da arvore e tenta agarrar o filhote. A onga-pintada e o

bicho-preguica ficam embaixo da arvore, para dar suporte.

Ao realizar o teste, uma falha pode fazer o filhotinho cair da arvore e se
machucar (a arara se sente responsavel e a partir de agora vai ter uma penalidade
em testes para voar carregando filhotes). Além disso, agora o grupo precisa ajudar
um filhote de mico machucado. Um sucesso com uma complicagao pode significar
que o filhotinho foi levado pela arara, mas ela precisou se esforcar demais,
precisando de um tempo para pegar félego e portanto ndao vai conseguir voar pela

préxima cena.

56



Parte 3:

O Roteiro do Jogo

Situacao Inicial: A Floresta Amazénica

Querido narrador, o elemento mais importante deste jogo é a imaginagéo.
Vocé precisara criar um mundo de fantasia com as palavras. Quanto mais
teatralidade, melhor! Comece sua narrativa descrevendo a Floresta Amazénica e os
personagens dessa aventura. Leia atentamente as fichas dos personagens e
descreva as caracteristicas fisicas e habilidades de cada um. Conte aos demais
jogadores que os animais da floresta estdo vivendo suas vidas em seguranca e sem
preocupacgao até que “um grande perigo os ameaga’. Usando uma voz dramatica,
descreva a poluicdo do ar e das aguas que assola a natureza exuberante da
Amazdbnia, exigindo que os animais saiam da regido onde vivem. Explique que um
grupo de animais conseguiu perceber esse perigo antes. Eles agora podem se

tornar herdis, apesar de seu tamanho, usando suas habilidades
1° Ato: Necessidade de Mudancgas

Usando uma voz dramatica, descreva como a poluicdo esta afetando a
floresta de uma forma insuportavel: a fumaca torna o ar dificil de respirar, o calor
estd muito forte e a agua estd contaminada com fuligem e sujeira. Os animais
precisam sair do lugar onde vivem e logo! Demonstre a urgéncia dessa partida. As
familias e grupos de animais nao tém muito tempo para organizar seus pertences e
precisardo se deslocar rapidamente, entdo eles precisam escolher com cuidado o

que levar nessa viagem.
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Utilize o espago abaixo para registrar as acdes a medida que forem

escolhidas entre os jogadores:

2° Ato: Em busca de um novo lugar para morar

Parte 1: A familia de Botos Cor-de-rosa

Assim que iniciam a viagem, 0s animais percebem que o rio esta muito baixo,
e uma familia de botos cor-de-rosa esta presa numa area lamacenta, sem conseguir
chegar na parte maior do rio. Faga vozes diferentes, grite por socorro. Quanto mais

elementos descritivos, mais emocionante a histdria fica!

Essa é primeira oportunidade dos nossos herois testarem suas habilidades
no jogo. Eles devem escolher 5 agbes de resgate baseadas nas habilidades

descritas nas fichas dos personagens.

Registre abaixo as agdes escolhidas e siga as instrugdes sobre como testa-las:
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Para cada acgao, jogue um dado. O resultado determina o sucesso ou falha
da acéo (verifique as regras do jogo para relembrar as pontuag¢des). Caso uma
estratégia ndo seja bem sucedida, os jogadores poderao definir outras agdes. Mas
atengao! Vocés precisam obter 3 sucessos com diferentes estratégias para

conseguir definir seus pertences de viagem, antes de terem 4 falhas.

A cada novo teste, até 2 pontos podem ser acrescentados ao resultado dos
dados se houver um bdnus de habilidade. Bénus de habilidade sdo concedidos
quando a agao envolve a habilidade primordial do personagem (proteger, voar,
farejar, ser rapido, forte ou esperto). 1 ou 2 pontos podem também ser retirados de
acordo com as penalidades de circunstancia e condigdes. Releia as regras para ter

um exemplo de como uma falha afeta a narrativa e os testes de habilidade.

Resultado do dado Bonus de habilidade e Total

penalidades de

circunstancia e
condigoes

Caso 3 ou mais agdes sejam bem sucedidas, use sua imaginagao para narrar
0 sucesso dos personagens. Mas e o que fazer caso haja 4 falhas? O narrador,
entdo, precisa criar um novo cenario com algumas penalidades (muita fumaca,
filhotes que correram para a floresta, etc.) e incentivar os jogadores a criarem novas

estratégias.

Assim que s&o resgatados, os botos-cor-de-rosa explicam que a agua esta
muito ruim nesse local (descreva que tipo de lixo e outras substancias toxicas
contaminam as aguas do rio), e que € necessario ir mais para dentro da floresta

para encontrar agua de qualidade. Nossos herois devem seguir viagem.
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Parte 2: O Jacaré-Acu Cardiaco

Na beira do rio, os animais encontram um jacaré-agu doente, ele tem
problemas cardio-respiratorios e ndo consegue ficar muito tempo nadando. Ele esta
parado, parecendo um tronco de arvore, e ataca um dos animais. O grupo precisa
se salvar e acalmar o jacaré para que ele ndo machuque um amigo ou até mesmo

sofra uma parada cardiaca.

Aqui, os jogadores precisam escolher agbes variadas e usar diferentes
habilidades fisicas e sdcio-emocionais. Incentive os jogadores a olharem também
para seus perfis IB e seus tracos de personalidade. Qual o animal mais apto para

acalmar um jacaré-agu cardiaco?

Registre as ag¢des escolhidas e faca o teste para o combate. Caso fique em
duvida, releia as regras e as instru¢gbes da cena anterior. Mais uma vez, vocés
precisam obter 3 sucessos antes de 4 falhas para conseguirem se salvar e salvar o

jacaré-acu.
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Resultado do dado Bonus de habilidade e Total

penalidades de

circunstancia e
condicoes

Caso suas acbes sejam bem sucedidas, o jacaré-agu esta agora em boas
condigbes fisicas e se relacionando melhor com o grupo. Ele entdo avisa aos
animais que o ar esta muito poluido nesta regido, e que eles precisam ir mais para

dentro da floresta.

Nao se esqueca de fazer uma voz caracteristica para esse novo personagem

e de usar a imaginagéo ao descrever a poluicdo do ar.

Parte 3: O Bosque das Bananeiras

Narre uma caminhada pela floresta, os sons, as cores e os cheiros. A medida
que adentram na mata, os jogadores comegam a ouvir vozes discutindo
acaloradamente. Eles se deparam com um escorpido-tityus discutindo com
aranhas-armadeiras, pois eles querem morar todos no mesmo local. Encene a

discussao e o perigo do embate entre esses dois animais.

Os jogadores vao precisar mediar a discussado para que os dois grupos se
convengam de uma solugdo que sirva para todos. Os herois enfrentam agora um

desafio social e devem escolher novas habilidades para supera-lo.

61



Resultado do dado Bonus de habilidade e Total

penalidades de

circunstancia e
condigoes

Descreva o0 sucesso ou as possiveis falhas da missdo de acordo com o
resultado dos dados. Por fim, as aranhas-armadeiras explicam que nao tem espaco

para mais animais no local, e que eles vao precisar ir mais para dentro na floresta.
Parte 4: A Sucuri Esfomeada

Nesta parte da jornada, vocé, narrador, vai precisar guiar a historia a partir
das suas percepcdes dos jogadores. Os animais seguem caminhando em diregcao
ao coracdo da floresta até chegarem a uma imponente arvore. Sob ela, uma cobra
gigante repousa. Lentamente, ela vem se aproximando do grupo. Se os seus
jogadores estiverem atentos, eles podem perceber que essa cobra parece faminta.
Nesse caso, o teste a ser realizado pode ser de percepgéo, conhecimento sobre
cobras, ou até mesmo de empatia. Agora, se esse teste falhar, ou se o grupo estiver
desatento, a cobra pode tentar paralisar e abragar um dos membros do grupo. O

teste, entdo, sera para escapar da cobra e fugir.
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Como narrador, tome sua decisdo de como prosseguir com a historia,

incentive os jogadores a escolherem suas agdes e realize o teste com os dados.

Resultado do dado Bonus de habilidade e Total

penalidades de

circunstancia e
condigoes

Descreva as agdes do grupo, o sucesso ou as possiveis falhas. Use sua
criativade para narrar como os animais resolveram esse conflito e de que forma eles
seguem viagem. Eles ajudaram a sucuri faminta? Eles precisaram fugir dela? Ela

deu algum conselho de qual caminho seguir agora?

3° Ato: O Bosque Dourado

Entramos na reta final da nossa jornada. Nossos herdis se aproximam do
desfecho das suas historias e a emogao dessa ultima aventura vai depender da sua

entrega e dramatizagéo da cena.

Com um tom de voz baixo, narre como o grupo encontra um local bem calmo,

silencioso, com arvores grandes e com copas largas, chao de terra fofa e coberta de
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folhas coloridas, um lago raso completa o local que parece o ideal para suas

moradas!

Crie uma atmosfera de suspense nessa chegada a um local tdo promissor.
Os animais estao deslumbrados e querem descobrir toda a pontencialidade desse
novo lar. Mas enquanto o grupo se espalha pelo aparente paraiso, aproveitando as
maravilhas, algumas folhinhas parecem se mexer de maneira estranhal!
Repentinamente, ras ponta-de-flecha saltam em direcdo a cada um dos animais. De
uma pedra brilhante do meio do lago, a R4 Ponta-de-Flecha Dourada se ergue e

fala:
- Vao embora se ndo quiserem se arrepender amargamente!

Neste momento, cada um dos animais tera uma ra de uma cor diferente
préxima. E cada ra tem um veneno com efeitos diferentes: sono, paralisia, vomitos,
dores, riso incontrolavel e choro. Se um animal ameacar as ras de qualquer forma,
sera atacado sem do por elas. Mais uma vez, a sua narrativa vai depender da sua

leitura dos jogadores. Eles podem precisar passar por dois tipos de testes agora.

Teste de resisténcia ao veneno das ras:
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Resultado do dado

Bonus de habilidade e
penalidades de
circunstancia e

condicoes

Total

O rumo da nossa histéria, agora, fica a cargo dos jogadores. O que eles vao

decidir fazer nessa situagcao? Eles precisam passar por um teste de esperteza, mas

como interagir com as ras fica inteiramente nas maos deles. Sera um embate?

Tentardo convencé-las a conviver pacificamente com eles? Reforce o quanto é

importante que usem suas habilidades descritas na ficha de personagem para que

escolham acdes mais efetivas.

Teste de esperteza:

Resultado do dado

Bonus de habilidade e
penalidades de
circunstancia e

condigoes

Total
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Durante e apods o teste, falhas podem aparecer em forma de machucados,
cansacgo ou emogdes intensas, como medo ou raiva. Essas falhas podem interferir
no desenrolar desse confronto ou gerar novas agdes. Se os jogadores decidirem
tentar novas estratégias, registre as estratégias em uma folha avulsa e contabilize
os resultados. Lembre-se de considerar os bbénus de habilidades e possiveis

penalidades decorrentes dos testes anteriores.

Independente do resultado das agdes, as rads ndo querem sair do Bosque
Dourado, mas com uma boa conversa elas podem aceitar dividir ou compartilhar o

local!

Preste atencdo nas estratégias escolhidas pelos personagens e as utilize
para narrar de que forma a situagao foi resolvida. As ras se sentiram ameacadas e
precisaram usar 0S Seus venenos ou 0s nossos herois foram capazes de chegar a
uma resolucdo pacifica? Descreva o estado atual dos jogadores, eles estado

cansados, feridos, preocupados?

As acdes anteriores é que vao determinar o desfecho dessa historia, e cabe
ao narrador desenha-lo e revela-lo ao grupo. De que forma a arara-canindé€, o
macaco-prego, a harpia, a jiboia arco-iris, a onga-pinta e o bicho-preguica vao
transformar o Bosque Dourado na nova morada das suas familias? Eles expulsaram
as ras do lar delas, dividem o espaco como rivais em constante disputa ou

aprenderam a viver harmoniosamente com os seres daquele habitat?

Vocé pode se inspirar nos contos que ouvia quando crianga ou até mesmo
nas historias escritas pela sua crianca para descrever um lindo final para essa
historia: como cada espécie encontrou o seu espacgo para viver no topo das arvores,
sob as folhagens ou em tocas no chéo, a abundancia de comida, ar e agua limpa e

como cada um faz a sua parte para impedir que a poluicdo chegue até esse paraiso.

Querido narrador, esse jogo pode ser jogado novamente, em outra floresta,
com outro “grande perigo que os ameace” e outros personagens. As fichas em
branco podem e devem ser preenchidas com novos herdis. Conte e reconte essa
histéria com novos desafios e outros resultados, quantas vezes desejarem, porque

agora vocé sabe que s6 vai precisar da sua imaginacao e um dado de 6 lados.
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Obrigado por nos acompanhar nessa aventura e nos ajudar a encontrar um novo lar!

Com amor, Os novos habitantes do Bosque Dourado

FIM
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Modelo de Estrutura de Narragao Interativa

Leonardo de Almeida Ramos'®

O conteudo deste trabalho esta vinculado a palestra durante o V Simpdsio de RPG,

Larp e Educacdo em Junho de 2024 - link de acesso para a palestra.

Ola professor, esta € uma proposta de um modelo de estrutura de atividade
para vocé utilizar em poucos minutos de uma sequéncia de aulas ou como atividade
paralela. E um tipo de Técnica de Narragao Interativa (TNI) baseada em Jogos de
Interpretagao, também conhecidos por seu nome em inglés: Role-Playing Games

(RPG). O modelo de estrutura é independente de qualquer disciplina. Ele é um

meétodo, genérico. Portanto, pode ser aplicado para trabalhar diferentes conteudos
bastando estar atrelado a um tema correlato. Neste material, como exemplo, serdo
apresentados temas que abordam Fisica e Direitos Humanos, mas qualquer tema
pode ser usado com a estrutura. Assim, outras disciplinas podem ser igualmente

trabalhadas.

Funcionamento.

O principio deste modelo de estrutura € uma dindmica onde o professor
apresenta, de forma narrativa, uma situagao-problema a ser resolvida por um time
de personagens. Os alunos, em grupos, no periodo extraclasse, definirdo as agdes
de cada personagem. Na aula seguinte, as agdes de cada grupo sao apresentadas
para a turma de forma sucinta, o professor declara o resultado e apresenta uma
nova situacao-problema. O processo se repete durante algumas aulas-rodadas.

Conclui-se com uma reflexdo geral apds a ultima situagao-problema ser resolvida.

Momento.

A atividade foi desenvolvida para ocupar apenas uma pequena parte do
horario de aula e ser realizada ao longo de uma sequéncia de aulas. Pode ser
aplicada em qualquer momento da aula. Para n&o atrapalhar o ritmo da parte
principal da aula, sugerimos que a atividade seja feita logo no inicio ou nos minutos

finais, mas nada impede o professor de experimentar aplica-la como um interludio

15 leoramos@Iludifigue.com.br, ludifigue.com.br
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da aula.
Sendo realizada no comecgo, a atividade pode servir como um catalisador
para o inicio da aula. Ja sendo aplicada no final, pode funcionar como um sustento

contra o decréscimo do engajamento.

Tempo.

A excecao da primeira aula, quando sera necessario cerca de 15 minutos
para a introducédo da atividade, espera-se que em cada aula-rodada nao tome mais
do que 10 minutos do horario. A intengao € que o desenrolar da dindmica seja bem
objetivo, deixando qualquer discussdo aprofundada para o ultimo dia. Ja o
fechamento, por se tratar de um momento de reflexdo, pode durar de 30 minutos a
uma aula inteira a critério do professor.

Considerando uma média de 6 aulas-rodadas, estima-se que a atividade toda
some cerca de 125 minutos. Estes tempos podem ser aumentados a critério do

professor de acordo com o tempo que ele tem a disposicao.

O que é necessario.

Para o professor: este roteiro de atividade, que contém o Tema escolhido
para ser desenvolvido e suas anotagbes pessoais com o0s objetivos didaticos que
quer atingir, conteudos explorados, etc.

Para a sala: um dado de 6 faces (dado comum);

Para os alunos: fichas dos personagens — que podem ser escritas no quadro
para serem anotadas, impressas para serem afixadas na sala ou distribuidas aos

grupos.

Passo a passo.

Aula Inicial

1- Divida os alunos em grupos — tente montar de 3 a 6 grupos, distribuidos
uniformemente, sem colocar mais que 9 alunos por grupo. Procure criar grupos com
perfil diverso.

2- Apresente a atividade aos alunos — explique o que, como e quando tudo vai
acontecer.

3- Distribua os personagens — vocé pode fazer isso aleatoriamente (mais rapido) ou

permitir que escolham (mais participativo), sorteando caso nao haja consenso.
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4- Faca a introdugao — fale com suas proprias palavas um resumo sobre o Tema
escolhido.

5- Primeira situagao-problema — proponha a primeira situagdo-problema e pergunte
se houve alguma duvida.

Extraclasse

- Os alunos devem discutir e decidir, em comum acordo, 0 que o personagem do
grupo vai fazer diante da situagao-problema. A agao deve ser simples e objetiva.

- Cada grupo deve escolher um integrante para representa-los nesta rodada. A cada
rodada o representante deve mudar até que todos tenham exercido tal fungao.
OBS.: Em algumas situagbes pode acontecer de os personagens terem que fazer
acdes coordenadas. Nestes casos os representantes dos grupos devem discutir e
decidir, em comum acordo e com base nas decisdes internas dos grupos, o que o
time de personagens vai fazer.

Aula-Rodada (aulas subsequentes)

1- Relembre sucintamente a situagao-problema em jogo — ao anunciar o inicio da
atividade, procure controlar o tempo para que seja 0 mais breve possivel.

2- Chame os representantes dos grupos e peca que cada um anuncie a agao do seu
personagem — eles devem fazer isso o mais objetivamente possivel. Neste
momento ndo deve haver nenhum tipo de discussao ou contestacao.

3- Avalie a pertinéncia de cada agdo — nado havendo chance de falha ou risco,
considere bem-sucedido. Havendo a real necessidade, peca um teste (ver adiante).
4- Declare o resultado — diante das respostas e resultados dos testes, considerando
o bom senso, o Tema e principalmente a sua criatividade e objetivos didaticos;
descreva para a turma em que medida a solugdo foi ou ndo alcancada e as
consequéncias positivas e/ou negativas.

5- Proponha uma nova situacdo-problema — dando continuidade a histéria e
pegando o gancho do que acabou de acontecer; também se baseando no tema e
enredo que imaginou, nos seus objetivos e na sua criatividade; lance uma nova
situagao-problema para os alunos se debrugcarem para a proxima aula.

* Repita os passos Extraclasse e Aula-Rodada mais algumas vezes até que seja
proposta uma situagao-problema de desfecho da histdria.

Fechamento

1- Quando a situacdo-problema de desfecho da histéria for finalizado

adequadamente faca uma breve narracdo de conclusdo. Feche a histéria de
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maneira a proporcionar uma explicagao verossimil do enredo imaginado.

2- Reflexdo — pergunte aos alunos o que eles acharam da atividade, da histéria, dos
personagens e do desfecho. Convide-os para dizerem o que teriam feito diferente.
Questione sobre o que teria acontecido se os resultados ou as agdes tivessem sido
outras. Permita que eles falem espontaneamente sobre as questées que acharam
mais elevantes. Faga conexdes entre os fatos, acontecimentos e resultados com os

objetivos didaticos.

Ficha dos personagens.

Cada personagem possui uma ficha, que registra suas caracteristicas. Além do
Nome, a ficha é composta de:

Origem — remete aos tipos de personagem existentes dentro do tema. Pode fazer
referéncia a ambientacdes reais, ficcionais, fantasticas, historicas, etc. Ela pode
representar também sua ancestralidade, sua histéria pregressa ou qualquer
caracteristica tipificadora que seja relevante destacar para uma discussao ou para o
objetivo didatico.

Funcdo — o papel que o personagem desempenha dentro do Tema. Geralmente
resume um conjunto de caracteristicas, habilidades e conhecimentos. Pode
funcionar como um leque de opgdes em alguns casos ou limitar possibilidades em
outros.

Destaque — é sua caracteristica mais acentuada. Os destaques existentes sao:
Fisico, Social e Mental, mas em algumas atividades também pode ser escolhido o
Emocional. Vocé precisa escolher um dos disponiveis para ser o seu destaque.
Vitalidade — sua saude e disposicdo. Um humano tipico saudavel tem 3 pontos de
vitalidade. Toda vez que o personagem sofre algum tipo de dano ele perde um ponto
de vitalidade. Quando tiver apenas um ponto de vitalidade o personagem passa a
receber uma penalidade quando precisar fazer testes. Ao perder todos os pontos, o
personagem fica incapacitado.

3 —lleso

2 — Escoriado

1 — Machucado (-1)

0 - Incapacitado

Além disso, a ficha também contém tragcos pontuais da Personalidade da

personagem, que sao uteis para orientar o comportamento que ela tenderia a ter.
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Avaliando a pertinéncia das agodes.

O ponto de partida de toda avaliagdo de acdes € o bom senso. Lembre-se
que o foco da atividade é a narragdo, a conversa e a argumentagao, entdo o
principal quesito a se considerar na hora de ponderar se uma agao sera
bem-sucedida sera a maneira como a agao foi descrita pelo seu aluno. Valorize a
criatividade e o engenho dos seus alunos e desencoraje a malicia. Em ultimo caso,
se houver a chance de falha ou um risco real para um personagem, peca o teste
(rolagem de dados). Evite pedir testes por qualquer motivo. Se a agdo nao tem
consequéncias dramaticas relevantes, considere-a bem-sucedida e, se for o caso,

aplique condicionantes (“conseguiu, mas...”) puramente cénicos.

Testes.

Os testes servem para resolver desafios de forma imparcial. Para saber se
um teste normal € bem-sucedido role um dado comum, de 6 faces (1d6). Se o
resultado for 4 ou mais o teste foi bem-sucedido. No caso do teste ser considerado
Dificil aumente a dificuldade para 5 ou mais, € no caso de ser considerado Muito
Dificil para 6. Ja nos casos em que o teste envolver sua area de Destaque e/ou
Funcdo, vocé ganha +1 no valor resultante no dado (ndo cumulativo). Da mesma
forma, se o aluno tiver um bom argumento para que ele merega uma Vantagem
Situacional, considere dar a ele +1 ponto extra no resultado do dado. Evite tornar

iSSO corriqueiro.

Alternativas para a dinamica.

Apresentamos agora uma alternativa para reduzir o tempo gasto em sala de
aula; em seguida, como dito no inicio, uma maneira de aplicar a dindmica de forma
paralela; e por ultimo, uma sugestao de adaptacéo.

Diminuindo o tempo em sala — € possivel requisitar aos alunos que eles entreguem

as agdes dos personagens por escrito, com antecedéncia. Diante disso, o professor
pode avaliar as acgodes, formular os resultados e preparar a préoxima
situagado-problema com calma, reduzindo a necessidade de improvisos. Por outro
lado, perde-se um pouco na interacdo com os alunos, que deixam de ter um
momento onde eles se expressam oralmente. Neste caso o tempo de sala fica

reduzido a atualizacdo da histéria por parte do professor, mais rapida, enquanto a
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participagcédo dos alunos passa a ser exclusivamente extraclasse.

Dinédmica de mural — a estrutura pode ser transformada em uma atividade paralela

se for usado um mural fisico, dedicado, para toda a comunicacdo. O professor
precisaria usar o tempo de aula apenas para apresentar a atividade (aula 1) e para
a reflexdo final (fechamento). Nesta proposta tanto alunos quanto professor
afixariam textos escritos no mural incluindo as situagdes-problemas (professor), as
declaracdes das agdes (alunos) e descrigdes dos resultados (professor).

Testes — em ambas as alternativas acima a realizagao de testes pode ser adaptada.
Dentre as sugestdes estdo a realizagao das rolagens dos testes através de um juiz
e o uso de ferramentas digitais.

Adaptacdo — um caminho natural é utilizar ferramentas digitais para adaptar a
dindmica para o mundo virtual. Quando as condi¢des dos alunos, da escola e do
professor permitirem, a comunicacdo extraclasse pode ocorrer virtualmente, em
aplicativos de mensagens, foruns e quadros virtuais. O mesmo vale para as

rolagens dos testes (experimente digitar “1d6” no Google).

Temas — enredo narrativo.

Tema 1

Estrelas Além do Tempo (2016)

Mote: os personagens sdo cientista de um agéncia espacial diante de um
mistério de sabotagem com o langamento de um foguete. Sua equipe, que pode
resolver o problema, ndo estdo sendo considerados pelos seus chefes.

Inspiracdo: Baseado na historia das trés cientistas negras (Katherine
Johnson, Dorothy Vaughan e Mary Jackson) que trabalharam na agéncia espacial
norte-americana NASA durante a corrida espacial, permitindo que astronauta John
Glenn fosse o primeiro americano a orbitar ao redor da Terra em 1962.

Sugestdes: Os jogadores alunos fazem parte de uma equipe composta pelos
personagens e mais 3 coadjuvantes: 3 mulheres cientistas negras. Elas sao
fantasticas e bem-quistas pelos personagens alunos. Elas também sao as lideres da
equipe. Entdo, coloque os jogadores alunos em situagdes onde precisam resolver
problemas urgentes que envolvem ao menos a habilidade de um deles. Procure

incentivar o trabalho em equipe. Duas possibilidades sdo, (a) descobrir o
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responsavel por uma sabotagem ou (b) evitar um acidente de grandes proporgdes.
No processo eles serdo expostos as consequéncias do fato que seus lideres sao
mulheres negras: descrédito, misoginia, preconceito, segregacao. Trabalhe temas

como balistica, agao e reacédo, empuxo, termodinamica, etc.

Tema 2

Mulheres do Calutron

Mote: os personagens sao trabalhadores voluntarios de uma instalagao
cientifica de esforgcos para evitar que mais soldados aliados morram durante a
guerra. Eles descobrem que o laboratério onde trabalham esta desenvolvendo uma
tecnologia superinovadora e secreta.

Inspiracdo: Cerca de 10 mil jovens estavam envolvidas em uma tarefa que
seria fundamental para o desenvolvimento da bomba atdmica. Elas ndo tinham
conhecimento disso. Elas operavam os calutrons, maquinas usadas para separar
isotopos de uranio para que ele pudesse ser enriquecido e usado como combustivel
nuclear.

Sugestdes: Os jogadores alunos acabam de ser contratados em uma fabrica
para operar cada um uma grande maquina do tamanho de uma grande geladeira
cheia de botdes. Em algum momento eles se deparam com a situagao onde eles
devem trabalhar em prol da ciéncia e do sucesso na guerra, mas, a0 mesmo tempo,
na colaboragao para a construcdo de uma arma de destruicdo em massa. Incentive
os alunos a bisbilhotarem a fabrica e descobrir sobre a real fungdo da maquina.
Coloque eles em contato com as consequéncias da bomba atomica. Trabalhe
questionamentos éticos. Envolva os alunos em conteudos de quimica, elétrica e

fisica nuclear.

Personagens (exemplo/sugestao).
John/Melanie

Origem: Nativo americano

Fungao: Mecanico

Destaque: Fisico

Personalidade: Timidez
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Paul/Emma

Origem: Interiorano
Funcao: Matematico
Destaque: Mental

Personalidade: Extrovertido

George/Geri
Origem: Oriental
Funcdo: Engenheiro
Destaque: Mental

Personalidade: Agitado

Richard/Victoria

Origem: Afrodescendente
Funcéo: Fisico

Destaque: Fisico

Personalidade: Atrapalhado

Fredie/Janis
Origem: Latino
Funcédo: Quimico
Destaque: Social

Personalidade: Sensivel

Roger/Amy
Origem: Polinésio
Funcéo: Bidlogo
Destaque: Social

Personalidade: Sério
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Modelo CAITA: um jeito diferente de aprender criando jogos de
RPG

Rebeca Sasso Laureano’®

O conteudo deste trabalho esta vinculado a palestra durante o V Simpdsio de RPG,

Larp e Educacédo em Junho de 2024 - |ink de acesso para a palestra.

MODELO

BB ©

UM JEITO DIFERENTE DE APRENDER CRIANDO JOGOS DE RPG!

Esta obra faz parte da dissertagcdo de mestrado do Programa de P6s Graduagédo em
Tecnologias Educacionais em Rede da Universidade Federal de Santa Maria de
autoria de Rebeca Sasso Laureano sob orientacédo de Dra. Giliane Bernardi

16 doutoranda Programa de pos graduag&o em educagao - UFSM, rebeca.sasso@gmail.com,
modelocaita.com.br
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Ola Aventureiro!

Opa! Vejo que temos alguém interessado em desenvolver jogos de RPG

colaborativos! E seu dia de sorte, pois o CAITA serve exatamente pra isso!

O CAITA se trata de um modelo de desenvolvimento de jogos de RPG onde
sdo propostas atividades colaborativas, que abordam cultura visual, invencao
de narrativas (visuais, orais, textuais) e game design. Este modelo nao é algo
pronto para ser usado, sendo assim, cada professor-mediador sera responsavel
por criar o seu proprio projeto utilizando alguns caminhos propostos. O nome CAITA

€ um acrostico as trilhas propostas: conhecer, aprofundar, inventar, testar e avaliar.

Optou-se por trilhas e nao etapas, para que se tenha em mente que se trata
de caminhos. Assim como em uma aventura de RPG podemos escolher nosso
préprio trajeto, também este modelo apresenta caminhos possiveis, onde podemos
retornar, demorar um pouco mais, avangar com rapidez, encontrar "pedras" e fazer
desvios. Cada trilha possui atividades para professores-mediadores e estudantes
desenvolverem juntos, de maneira colaborativa, um jogo de RPG de mesa ou um

livro-jogo (aventura solo).

Cada professor-mediador e cada estudante se torna responsavel pela sua
prépria paisagem, pelo seu ritmo. Neste modelo nao sao definidas sequéncias
rigidas, hierarquicas, engessadas. Cada professor-mediador pode organizar
seu projeto da maneira que preferir, tendo como énfase o processo de
desenvolvimento do jogo pelos estudantes. Aqui, fugimos da replicagdo de
modelos fechados, sem possibilidades de adaptagdes, com pouco ou nenhum

espaco para a invengao. O CAITA nao € um projeto pronto.

Ele valoriza diferentes perfis de estudantes, de profissionais e de contextos
institucionais, sua poténcia se da no desenvolvimento colaborativo do jogo e n&o no

resultado final, se adaptando em muitos objetivos diferentes.

E ai? Gostou? Vamos embarcar nessa jornada?
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Como comegar

Se vocé deseja comecgar um projeto de desenvolvimento de jogos de RPG,
mas nao sabe por onde, aqui propomos um pequeno caminho!

Tenha uma ideia!

"Quero trabalhar com RPG na escola!", "Quero ensinar sobre outras
culturas!" ou "Quero desenvolver um jogo com os estudantes!" € um 6timo comeco!
Pense no que vocé gostaria de desenvolver, seus objetivos e como poderia fazer
isso. Uma ideia é uma fagulha! Conhegca os estudantes, suas necessidades
pedagdgicas, seus interesses e a instituicdo em que pretende comecar o projeto. O
CAITA pode te ajudar a desenvolver essa ideia!

Planeje!

Agora é a hora de conhecer as trilhas do CAITA, fazer seu itinerario, ou seja
a unidade de estudo (seu projeto!) e levar para a sua instituicao! Se outras pessoas
se interessarem vocé pode transformar em uma proposta interdisciplinar, mas nao
se preocupe caso ndo tenha engajamento externo, pense na implantagdo de seu
projeto individualmente com turmas ou grupos. Acredite na sua iniciativa e
apresente seu projeto a parceiros e a equipe gestora da instituicido em que pretende
executar o projeto e....

Maos a obral!

Todos preparados para desenvolver seus jogos? Maos a obra! E hora da
invengao! O CAITA é uma abordagem com diversas atividades que podem ser
adaptadas a sua pratica! Junto com os estudantes um jogo sera desenvolvido!
Lembre-se, como toda boa trilha, serdo necessarias muitas pausas para adaptar,
apreciar a vista e tomar decisbes. Caso tenham esquecido algo no caminho,
retornar também é sempre possivel.

Compartilhe!

Divulgue seu projeto e valorize a invencéo dos estudantes! Faga uma feira na
escola, uma exposicdo online ou presencial. Compartilhe sua experiéncia com
outros educadores e com a comunidade de sua escola. Compartilhar contribui para

a democratizagdo do conhecimento e de projetos educacionais transformadores!
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RPG na Escola
O que é RPG?

Resumidamente, RPG quer dizer "Role-Playing game" e possui muitas
definicbes, mas a maioria converge ao ponto de que se trata de um jogo
colaborativo de interpretacao de papéis que ocorre em um mundo ficticio
regido por regras especificas. De acordo com Wizards (2019), a atual
desenvolvedora e editora do jogo de RPG Dungeons & Dragons, o RPG € um pouco
diferente dos jogos de faz de conta, pois possui uma estrutura com regras para
contar as histérias e uma maneira de determinar as consequéncias das acgdes dos

aventureiros.
Quais sao as trilhas para o desenvolvimento de um jogo de RPG?

Um projeto inteiro se constitui de cinco trilhas. Cada uma possui um conjunto
de atividades passiveis de mudancas e de adaptacdes, sendo elas: Conhecer,
Aprofundar, Inventar, Testar e Avaliar. As adaptacdes dependem de fatores, tais
quais: idade dos estudantes, interesses, necessidades pedagodgicas ou
socioemocionais, infraestrutura escolar, turno, publico-alvo dentre outros. A seguir,

uma breve descrigao de cada trilha:

° Conhecer (analise e experimentagcdo). nesta trilha serdo propostas as
atividades para que o professor-mediador possa organizar sua pratica, pensando
em seus referenciais tedricos, objetivos de aprendizagem e restrigdes (tempo, local,
dispositivos e técnicas, recursos, atitudes e experiéncias). Para o estudante, € uma
oportunidade para que conhega a si mesmo e ao seu grupo, questionando suas
potencialidades, montando grupos de trabalho. Nesta trilha, também €& proposta

a investigacao e a experimentacao de jogos de RPG;

) Aprofundar (Investigacdo, pesquisa e projeto): nesta trilha serdo propostas
as atividades de investigagao historica, social e cultural em bibliotecas e outros
sitios e da tomada de decisbes tendo em vista, ja a elaboracdo do projeto de seu
jogo. Para o professor-mediador, sera o momento de mediar as investigacgoes,
auxiliar na selecdo de material, dar sugestdes e propor aprofundamentos. Para os

estudantes, sera& um momento de visualizar o jogo como um todo por meio da
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elaboracdo do  projeto, selecionando a mecanica, o publico-alvo e

de investigar com cuidado as referéncias artisticas e culturais para a invengéo.

) Inventar (invengdo de imagens, escritos e prototipagem): nesta trilha sao
propostas as atividades deinvengdao de imagens, de escritose
de regras. Também ¢é nesta trilha que o grupo elabora como sera apresentado o
jogo, em que formato ou em que material ele sera feito, por meio de protétipos. O
professor-mediador podera, entdo, mediar as descobertas, compreender, gerar e
intervir em problemas e conflitos, acompanhar e avaliar o andamento das

atividades.

° Testar (testagem,  reinvengdo): Nesta triiha o professor e os
estudantes jogam seus proprios jogos, podendo apresentar a outros
colegas, revisitando e revisando textos, imagens e mecanicas. E importante que
neste momento sejam observadas falhas e aspectos que podem ser melhorados.
De forma alguma estas falhas devem ser encaradas como alheias ao processo. O
erro e a falha fazem parte da inveng¢ao do jogo e permitem aprendizagens

valiosas.

° Avaliar (avaliagao do processo, do jogo, do grupo): Nessa trilha as atividades
se voltam para trés principais avaliagdes - do jogo produzido, do préprio processo
(professor-mediador e estudante) e das relagées com o grupo. Para o estudante, é o
momento de perceber como se deu a aprendizagem por meio do
desenvolvimento do jogo; para o professor-mediador, perceber em como se deu o
ensino-aprendizagem e sua mediagao por meio do desenvolvimento dos jogos; para
0 grupo, em como cada um exerce sua funcdo, os pontos fortes e os pontos
fracos. Esta avaliacdo pode ser feita no final de cada trilha ou no final de cada
atividade, cabendo ao professor-mediador escolher o melhor momento para
repensar as praticas em andamento. O ideal € que o estudante seja avaliado

durante todo processo e nao apenas ao término de todas as outras trilhas.
Que competéncias da BNCC o modelo CAITA contempla?

O modelo CAITA pode contemplar os curriculos especificos de cada campo

do conhecimento e das competéncias da Base Nacional Comum Curricular
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(BNCC), tudo depende da énfase do educador na proposta do projeto. Algumas

delas sao:

° Pensamento cientifico, critico e criativo, podendo exercitar no estudante a
curiosidade intelectual, o pensamento critico, cientifico e a criatividade.

° Conhecimento, podendo auxiliar a valorizar e utilizar os conhecimentos
historicamente construidos sobre o mundo fisico, social e cultural.

° Comunicagao, podendo utilizar linguagens verbal, verbo-visual, corporal,
multimodal, artistica, matematica, cientifica, tecnoldgica e digital.

) Diversidade Cultural, podendo valorizar e ampliar o repertorio imageético,
histérico e cultural com o conhecimento das diversas manifestacdes artisticas e
culturais.

° Argumentacgao, podendo auxiliar o estudante a argumentar com base em
fatos, dados e informagdes confiaveis.

° Cultura Digital, explorada no momento em que pode utilizar tecnologias
digitais de comunicacéao e informacgao de forma critica, significativa, reflexiva e ética.
° Autoconhecimento e autocuidado, podendo permitir ao estudante
conhecer-se, apreciar-se, reconhecer suas emocgodes e as dos outros, ter autocritica.
° Empatia e cooperagao, podendo permitir ao estudante exercitar a empatia,
o didlogo, a resolugao de conflitos e a cooperacgao.

° Responsabilidade e Cidadania, podendo permitir o estudante agir de
maneira responsavel com si mesmo e coletivamente, com autonomia,

responsabilidade, resiliéncia e determinacgao.

Duvidas?

Quem pode participar do meu projeto?

O CAITA pode ser adaptado para criangas, adolescentes e adultos. Nossa
sugestdo € que o projeto seja utilizado a partir dos anos finais do Ensino
Fundamental - lembrando que vocé pode adaptar as atividades de cada trilha de

acordo com a faixa etaria do grupo.
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Quando devo comecar o projeto? Qual o tempo estimado para implementa-lo?

Vocé pode comecgar o projeto em qualquer periodo do ano e pode
transforma-lo em uma atividade pratica permanente. Sabemos que cada turma e
grupo possui um ritmo especifico e é sempre importante acompanhar e respeitar
esse tempo, sendo assim, as atividades ndo possuem indicacdo de tempo, pois
cada professor-mediador pode adaptar de acordo com sua realidade. Em termos
gerais, imaginamos que o tempo minimo a ser realizado seja de 12 horas - mais ou
menos, algo como 15 periodos de 50 minutos, distribuidos entre atividades

especificas para o professor-mediador e estudantes.
Devo realizar meu projeto em horario de aula ou fora dele?

Vocé decide! E possivel incluir as atividades durante os periodos regulares
de aulas. No entanto, sabemos que as disciplinas, principalmente de artes, possuem
uma carga horaria menor em relagdo a outras. Se vocé é professor e pretende
aplicar seu projeto em uma escola no horario regular, € interessante mobilizar outro
professor para que atue em conjunto com vocé. Agdes interdisciplinares sao
enriquecedoras e podem gerar resultados incriveis! O projeto também pode ser
usado no intuito de ampliar o tempo de permanéncia de estudantes em sala de aula
como propostas de educacao integral, de oficinas ou de projetos sociais em turno
oposto. Sdo muitas as possibilidades e vocé pode escolher a que se adaptar melhor

a sua realidade.
Qual a énfase do CAITA? Quando vou usa-lo?

A énfase esta no processo de desenvolvimento colaborativo de jogos de RPG
pelos estudantes. Vocé ira usar o CAITA quando quiser elaborar uma unidade de
estudo (um projeto!) de desenvolvimento colaborativo de jogos. O CAITA apresenta
uma proposta interdisciplinar com as Artes Visuais, sendo assim, as atividades sao
pensadas colocando em evidéncia questdes relacionadas a Cultura Visual, a
invencao de imagens e de si mesmo enquanto produtor de ideias e de visbes de
mundo. Este projeto ndo visa o desenvolvimento solitario de um jogo pelo
professor-mediador e sim, no desenvolvimento de um jogo em conjunto com outros
participantes. E importante também salientar que enquanto processo, esta proposta

nao visa necessariamente a finalizagao do produto (jogo). A experiéncia em si se da
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nos processos individuais e grupais de desenvolvimento, de pesquisa, de tomada de
decisbes e de problematizagbes acerca das imagens, dos contextos e de conflitos,

caso existam.
O que é uma Unidade de Estudo?

Em uma unidade de aprendizagem (ou Unidade de Estudo) constam os
objetivos de aprendizagem, os papéis dos participantes desta unidade
(professor-mediador, estudante ou outros participantes), as atividades, a duragao
destas atividades (vocé pode ler mais sobre isso na Trilha Conhecer). Sendo assim,
a unidade de estudo se trata de um esquema estratégico feito pelo professor, similar
ao plano de aula. O CAITA ndo tras uma unidade de estudo pronta, ou seja, ndo
toma decisdes pelos estudantes e pelo professor-mediador. Essa unidade de estudo

apos elaborada, pode ainda sofrer modificagbes ao longo do tempo.
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TRILHA CONHECER

Nesta trilha, o professor-mediador devera compreender o modelo CAITA,

mapear e adaptar as atividades de acordo com o perfil do grupo, com os objetivos
educacionais e da infraestrutura disponivel, elaborando o planejamento do projeto.
Os estudantes deverdo compreender este projeto, as possibilidades dentro dos
jogos de RPG e, também, formar seus grupos de desenvolvimento. Sao propostos,
a seguir, possiveis caminhos para que se alcancem estes objetivos, onde o
professor-mediador e os estudantes poderao conhecer melhor o CAITA, os jogos de

interpretacéo e, também, a si mesmo e seu grupo de trabalho.

Guia de Trilha

CONHEGA O CAITA E OS JOGOS DE INTERPRETAGAO
Conheca o CAITA

Conheca os Jogos de Interpretacao

Conhega os caminhos para a invengédo de um jogo de RPG

ORGANIZANDO O PROJETO

Defina os objetivos de ensino-aprendizagem
Existem limites para a inveng¢ao do jogo?
Pense em possiveis restricoes

Organizando o projeto

APRESENTANDO O PROJETO
Conhega os Jogos de Interpretagao

Jogue com o grupo um RPG que vocé conheca
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CONHECA SEU GRUPO
Realizando uma Dinamica de Grupo

Separando os grupos

CONHEGA O CAITA E OS JOGOS DE INTERPRETAGAO
Professor-Mediador
Isso proporciona: conhecer melhor o modelo CAITA e os jogos de interpretacao.

Materiais necessarios: papel, caneta, computador, celular, internet para pesquisa.

Conhecga o CAITA

Vocé conhece todas as trilhas propostas pelo CAITA? Conhecer, aprofundar,
inventar, testar e avaliar? E importante ter conhecimento do modelo como um todo

para que seja feita a organizagao do projeto.

Conhec¢a os Jogos de Interpretagao

Vocé sabe o que sao Jogos de Interpretagdo? Role Playing-Games? Este é o
momento de conhecer a respeito dos jogos de interpretagdo, suas modalidades,
suas variacdes e as possibilidades para uso em sala de aula. Se possivel, procure
jogar algum jogo ou conhecer pessoas que jogam. Caso n&o encontre uma mesa de
RPG presencial, procure conhecer algum jogo digital, um férum ou uma mesa de
RPG virtual. No Facebook também existem comunidades de compartilhamento de
materiais, regras e informacdes sobre RPG. E um momento importante, pois,
posteriormente, os estudantes também deverdo ter conhecimento sobre o que é um

jogo de interpretacéo e suas possibilidades.

Conhega os caminhos para a invencao de um jogo de RPG

Resumidamente, o CAITA apresentara caminhos para a construcdo de um
jogo de RPG. Nestes caminhos os estudantes e o professor-mediador aprenderao
principalmente sobre seis elementos: contexto historico, tematica, modalidade,
mecanica, regras e cenario para a construgcao de seus jogos. Nao ha exatamente
um consenso sobre os termos usados no design de jogos de RPG, entdo neste

modelo usaremos os termos a seguir com os seguintes significados:
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Contexto Histérico: A pesquisa de referéncias culturais e artisticas formam
uma base para a invengao e reinvengao de si mesmo e do jogo, sendo uma parte
muito importante do CAITA. No entanto, nenhuma producao cultural e artistica é
alheia a realidade histérica na qual foi construida. A investigacdo de um contexto
histérico se faz por meio da investigacao de um cenario politico, social, cultural e
econémico, onde ocorreram determinados eventos ou ideias, ou seja, de uma
realidade histérica, um conjunto de caracteristicas e situagdes que envolvem

determinado grupo de individuos.

Tematica: ndo ha exatamente um consenso quanto ao termo usado. Alguns
chamam de "género", "tema", outros ainda de "ambientac&o". E muito semelhante
aos géneros cinematograficos e aos géneros literarios e pode ser definida como
caracteristicas que dao ao jogo uma estética especifica, um plano de fundo e um
estilo para a narrativa. Por exemplo, um jogo com o tema "ficgdo cientifica"
apresentara ciéncia e tecnologia avancada, como viagens espaciais, universos
paralelos, extraterrestres dentre outros. As tematicas podem ser misturadas e
modificadas de acordo com o desejo dos autores do jogo, e podem ser baseadas
em filmes, séries, livros, assim como o RPG "Dungeons & Dragons" foi baseado no
livro "O Senhor dos Aneis" de J. R. R. Tolkien.

Modalidade: as modalidades, aqui, dizem respeito ao formato do jogo, ou
seja, em como ele sera apresentado ao jogador. No CAITA, sao apresentadas duas
modalidades de jogo de RPG: de mesa e livro-jogo. O professor-mediador escolhera

sozinho ou em conjunto com os estudantes a modalidade do jogo a ser construido.

Mecanica: E a maneira como s&o implementadas as regras do jogo. Diz
respeito aos calculos de habilidades, de movimentacao, ao uso de dados e fichas.
Mecéanicas podem ser simples ou complexas, formando sistemas. Mecanicas
também podem ser adaptadas de outros jogos, sendo aplicadas a outras tematicas

e cenarios.

Regras: as regras definem os limites dos jogadores dentro do jogo, definem
as agdes possiveis e impossiveis. As regras dizem respeito ao que pode ser feito e
quando serdao usadas as mecanicas (por exemplo, jogar os dados) e de que forma

isso deve ser feito. Regras também podem ser simples ou extremamente

86



complexas. Em alguns casos, elas também podem ser modificadas de acordo com a

vontade dos jogadores.

Cenario: é o mundo do jogo. Diz respeito ao espago geografico, ou seja, as
paisagem naturais e culturais, a economia, a politica, aos lugares, a fauna e flora,
aos territorios, regides, aos sistemas de organizagdo da sociedade do jogo. O
cenario indica qual o papel dos jogadores dentro do mundo e justifica isso por meio

de um enredo.

ORGANIZANDO O PROJETO

Professor-Mediador
Isso proporciona: elaborar o plano do projeto, conhecer o papel e o perfil de atuagao
do professor-mediador e dos estudantes.

Materiais necessarios: papel, caneta, computador, celular, internet para pesquisa.

Defina os objetivos de ensino-aprendizagem

Os objetivos de aprendizagem sao muito importantes pois garantem ao
projeto um sentido, estabelecem metas e critérios para avaliacdo. Temos, em
nossos documentos norteadores (Base Nacional Comum Curricular, Parametros
Curriculares Nacionais, Diretrizes Curriculares Nacionais, Referencial Curricular dos
Estados) inumeros objetivos gerais contemplados pela atividade de
desenvolvimento de jogos de RPG. Neste projeto, o ludico pode ser integrado a
producgao histoérica, social, artistica e cultural, possibilitando a liberdade de imaginar
e de ampliar suas percepgdes sobre outras culturas, sensibilizando seu olhar ao
diferente, como outras pessoas viveram e como produziram imagens em seus

contextos.

Sendo assim, neste primeiro momento, € proposto que o professor-mediador
tenha em mente que a escolha dos objetivos de aprendizagem n&o deve ser apenas
limitada aos conteudos -curriculares e as producbes artisticas fisicas, como
desenhos e recortes com base em um determinado contexto histérico previsto no
curriculo do ano escolar dos estudantes. E importante que sejam exploradas

questdes como a diversidade de estéticas culturais, tendo em mente o homem como
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um ser histérico e produtor de sentidos e da pesquisa e organizacao de informacodes
sobre arte e cultura visual, dando énfase na investigacdo de revistas, sites,
ilustracdes, jornais, dentre outros, reconhecendo e compreendendo a variedade de
imagens e de produtos artisticos e culturais presentes em diferentes etnias e
culturas. O desenvolvimento de um jogo promove observar as relacdes do homem
com a realidade cultural que o circunda, propondo a discuss&o, argumentagao,

problematizacdo e compreendendo a arte e a cultura visual de maneira sensivel.

Outros objetivos possiveis sdo relacionados a autoconfianga com relagao a
producdo artistica pessoal, promovendo o compartilhamento de produgdes com
respeito ao seu trabalho e de seus colegas. Tais objetivos também sao previstos nas
diretrizes curriculares do ensino de artes e muitas vezes n&o sdo tratados com

profundidade no contexto escolar.

No entanto, os conteudos curriculares, tais como periodos artisticos e
histéricos, também sao importantes neste contexto e devem ser escolhidos de

acordo com o curriculo escolar e do professor.

Perguntas disparadoras: Qual sera o objetivo pedagdgico geral de seu
projeto? Qual sera o conteudo curricular para a elaboragéo das atividades? Quais
serdo as competéncias exploradas durante este projeto? Como posso preparar os
estudantes a buscar conhecimento ativamente mesmo em assuntos que dominam
pouco? De que forma o ensino pode se tornar prazeroso e engajador? Como posso
criar um ambiente seguro e confortavel para a experimentagdo? Como posso apoiar
novas descobertas no campo da cultura visual? Como sensibilizar os estudantes
para a ampliacdo de seu repertorio imagético e cultural? Como sensibilizar os
estudantes para buscar pontos de contato entre seus conhecimentos prévios e suas

pesquisas a respeito de outros povos e contextos histéricos?

Existem limites para a invengao do jogo?

De acordo com o objetivo de aprendizagem, vocé pode delimitar o contexto
histérico (geralmente este € mais ligado ao curriculo escolar) e as tematicas para o
desenvolvimento do jogo. Fazer isso podera auxiliar o processo de
desenvolvimento, trazendo mais riqueza para a pesquisa dos estudantes,

aprofundando as discussdes nos encontros. O contexto histérico seria um periodo
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de nosso mundo real e pode ser definido como um grupo de individuos em um
determinado periodo de tempo, por exemplo: Pré Histéria, Roma Antiga, Grécia
Antiga, Idade Média, Era Viking, Grandes Navegac¢des, Periodo Colonial, Periodo

Republicano Brasileiro, Guerra Civil Americana, Revolugao Francesa dentre outros.

A tematica € um conjunto de caracteristicas, 0 ambiente onde seu jogo sera
desenvolvido e podera ser mais proximo do mundo real como o que conhecemos
hoje ou completamente ficcional, como por exemplo, os mundos de ficgao cientifica,

cyberpunk, fantasia medieval, terror dentre outros.

E sugerido que para o desenvolvimento do jogo, o professor-mediador ou os
estudantes escolham apenas um contexto histérico ou contextos aproximados como
por exemplo: as antigas civilizagbes meso e sul americanas como Incas, Maias e
Astecas, que costumam ser estudadas em conjunto. Isto facilitara o
compartilhamento de informacdes e os debates entre os estudantes na trilha

"Aprofundar”.

Sendo assim, ha algumas op¢des para o professor-mediador, que dependem

dos objetivos de ensino-aprendizagem e do grupo de estudantes:

Definir o contexto histérico e o tema: O professor-mediador pode levar a
proposta totalmente escolhida, como por exemplo: "o jogo de vocés sera um jogo de
fantasia na sociedade Maia" e limitar a pesquisa dos estudantes a este tema

(fantasia) e a este contexto histérico (Era da Civilizagao Maia).

Definir o tema: O professor-mediador define apenas o tema para o cenario
do jogo, por exemplo, "sera um jogo pés apocaliptico, apés uma grande guerra”. Os
estudantes, entdo, deverdo selecionar, de acordo com suas preferéncias, um
contexto historico para a pesquisa. Exemplo: Como seria o planeta, se grande parte
dele tivesse sido destruido pelas bombas atémicas na segunda guerra mundial? O

contexto historico seria a segunda guerra mundial.

Definir o contexto histérico: O professor-mediador define apenas o contexto
histérico "Egito Antigo" e os estudantes podem escolher um tema que os agrade,
por exemplo, cyberpunk. Como seria o Egito Antigo com caracteristicas de uma
sociedade com uma alta qualidade tecnologica e, por outro lado, com uma baixa

qualidade de vida?
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Escolhas abertas: O professor-mediador apresenta possibilidades e os estudantes

definem tema e contexto histoérico.

No material auxiliar disponivel no site, ha uma lista de possiveis tematicas e
contextos historicos para o desenvolvimento de jogos com base em problemas ou
questdes ficcionais. E importante levar em conta alguns aspectos para a escolha
deste contexto e tema tais como a idade dos estudantes e os materiais disponiveis

para pesquisa.

Outro delimitagcao interessante, € com relagdo ao publico-alvo, para quem
sera desenvolvido o jogo. Essa decisdo sera tomada pelos estudantes na Trilha

Aprofundar, mas pode também ser escolhida pelo professor.

Ressaltamos que, enquanto poténcia inventiva, quanto maior a autonomia
dos estudantes em tomar decisdes, melhor sera. Dessa forma, os estudantes sao
levados a democraticamente propor dialogos, votagdes, sendo eles participantes
ativos das tomadas de decisdes e escolhas para a elaboragéo do jogo de RPG, de

acordo com seus proprios interesses e preferéncias.

Pense em possiveis restrigoes

AqQui é necessario investigar possiveis restricdes ou empecilhos. Entre outras,
exemplificam-se algumas questbes: Sera necessaria internet ou livros? A escola
possui livros confidveis e atualizados ou acesso a internet no local do projeto? Estao
previstas paralisacées ou feriados no calendario escolar? O local para a oficina é
grande o suficiente para o grupo? Caso o projeto seja desenvolvido em horario
extraclasse, todos os estudantes poderao se encontrar no local, no horario e na data

prevista para os encontros? E necessaria autorizacdo dos pais?

Defina um modo de registro e arquivamento de materiais (Portfélio dos

estudantes)

A avaliagcdo dos objetivos de ensino-aprendizagem ocorre de forma
processual, ou seja, durante todo o periodo do projeto. Para isto, € indicado que se
tenha um registro do que foi feito por cada grupo em cada encontro. Vocé podera
utilizar registros fotograficos, videos ou um diario de campo para registrar o

processo, dando inicio a um portfélio. Este portfélio pode ser feito em uma caixa, em
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pastas fisicas ou repositérios online. Nele serdo arquivadas as pesquisas € 0s
trabalhos feitos pelos estudantes, para que n&o perca o processo de
desenvolvimento. O ideal é que este portfélio permaneca com o professor-mediador,
a fim de que os estudantes ndo esquegam em casa (podem precisar durante os
encontros) ou que possam ser atualizados a distancia por meio de fotos ou arquivos

digitais.

Organizando o projeto

Neste momento, devera ser elaborado um mapa de planejamento, onde
devera constar: o titulo do projeto, o tempo total previsto, os participantes e suas
funcdes (equipe de mediadores e estudantes), materiais e ferramentas necessarias,
0 espacgo onde serdao executadas as atividades, as atividades previstas, o registro e
o arquivamento dos materiais e sua avaliacdo. No material de apoio desta trilha é
apresentado um modelo de mapa, para definir em cada trilha, cada um destes

pontos.

APRESENTANDO O PROJETO

Estudantes + Professor-Mediador

Isso proporciona: Apresentar e conhecer o modelo CAITA; Apresentar, conhecer e
jogar jogos de interpretacédo (RPG).

Materiais necessarios: Se possivel, slides com fotos de jogos de RPG, livros de
RPG, dados, miniaturas etc. Se necessario, computador, smartphone, tablet com

acesso a internet.

Conheca os Jogos de Interpretagao

Este € o momento de apresentar aos estudantes os jogos de RPG, suas
modalidades e suas variagdes. Dialogue com eles a respeito dos jogos que eles
conhecem, dos que ja jogaram ou dos que gostariam de jogar. Se possivel, mostre
imagens dos jogos de RPG adequadas para a faixa etaria, mostre livros de RPG,
dentre outros. Fale um pouco sobre os elementos (personagens, mecanica, etc) e
sobre os papéis (jogador, mestre). Fale sobre como sera criar 0 seu proprio jogo de
RPG.
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Perguntas disparadoras: Vocés ja jogaram algum jogo de tabuleiro, cartas ou
digital? Qual o seu favorito? O que vocés mais gostam em um jogo? Vocés
conhecem algum jogo de RPG? Conhecem “O Senhor do Aneis”? Sabiam que os
jogos de RPG surgiram de jogos de guerra? Sabiam que existem varios tipos de
RPG? Sabem qual o papel do mestre? Conhecem outras tematicas de jogos? Vocés

conhecem jogos desse estilo?
Apresentando o projeto e o modelo CAITA

Neste momento, o projeto de desenvolvimento de um jogo de Role-playing
game e o modelo CAITA serdo apresentados aos estudantes tais como as trilhas e
suas atividades, o calendario, o sistema de avaliagdo, o método de portfdlio e a
maneira que sera feito o compartilhamento. Neste momento, também podem ser

feitos combinados com os estudantes.

E importante que os estudantes possam acompanhar as informacdes do
projeto e as trilhas propostas pelo modelo CAITA, tendo assim uma visdo do projeto
como um todo. Isto podera ser feito em formato de cartaz a ser fixado em algum

local no espacgo do projeto.

Devem também ser apresentados os objetivos de ensino-aprendizagem
definidos pelo professor-mediador e as limitagdes de desenvolvimento do jogo
escolhido. Caso os estudantes sejam os responsaveis por selecionar a tematica ou
o contexto historico, neste momento sera interessante que o professor faca uma
breve explicagdo sobre algumas opgdes possiveis ou permita aos estudantes

pesquisarem sobre os temas disponiveis para a criagao do jogo.

Jogue com o grupo um RPG que vocé conhega

Jogue um jogo de RPG de mesa ou um livro-jogo (aventura solo) com os
estudantes! No material de apoio desta atividade s&o disponibilizadas algumas

sugestdes de dinamicas para jogos RPG.

Vocé pode também jogar um jogo de RPG eletrénico, por meio de um tablet
ou um smartphone (vocé pode dividi-los em grupos). Outra possibilidade & assistir
no youtube videos de pessoas jogando jogos de RPG (assista previamente tais

videos antes de passar aos estudantes).
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CONHECA SEU GRUPO

Estudantes + Professor-Mediador

Isso proporciona: conhecer melhor as preferéncias e interesses do grupo, assim
como de si mesmo, e formar os grupos de trabalho.

Materiais necessarios: papel, caneta, quadro ou cartaz para anotar as respostas das

dindmicas em grupo.
Realizando uma Dinamica de Grupo

Esta € uma opgao para formar grupos heterogéneos organizados de acordo
com as potencialidades dos estudantes, sendo uma possibilidade para integrar
melhor a turma e dar énfase nos pontos fortes de cada um. Para o desenvolvimento
de um jogo, é necessario um roteirista (responsavel pela escrita do enredo e dos
personagens), um artista (para desenhar e pensar a parte estética), um designer de
nivel (o responsavel pela mecanica do jogo, pelos calculos das estatisticas, pela
dificuldade dos encontros com monstros e outros personagens), um gerente (o
responsavel pela organizagao do grupo) e um pesquisador (para efetuar as buscas
de materiais e referéncias). Estes titulos podem ser colocados no quadro,
explicados e, entdo, podem ser feitas algumas perguntas para que respondam e se

encaixem em um perfil.

Perguntas disparadoras: Gosto de escrever e ler? Gosto de pesquisar na
internet e no tablet? Gosto de matematica e sou bom em calculos? Sou inventivo e
tenho boas ideias? Gosto de conversar e organizar brincadeiras? Gosto de
desenhar e gosto de pesquisar novos desenhos? Gosto de conhecer novas
culturas? Gosto de ler historias de personagens? Gosto de estratégias e de

combates? Gosto de procurar problemas e suas solugdes?

Um a um, cada estudante escolhe em quais das funcbes se encaixaria
melhor. Caso algum dos estudantes acredite ndo se encaixar em nenhum perfil,
converse com ele a sOs sobre o que gosta de fazer ou brincar ou com qual grupo ele
se sentiria mais & vontade para trabalhar. E importante frisar que nenhuma dessas
atividades serdo feitas sozinhas, a construcdo € totalmente colaborativa,
respeitando seus ritmos proprios, no entanto, € importante que as potencialidades
de cada um sejam levadas em consideracdo e que estas preferéncias sejam

valorizadas durante o processo do projeto.
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Separando os grupos

E interessante que os proprios estudantes possam organizar suas equipes,
tendo em vista que devem ter membros de todas as fungdes. Caso faltem ou
sobrem estudantes com alguma fungcédo especifica em algum grupo, ndo ha
problema. Reforce que todos deverdo participar de todas as atividades e que isso

nao deve afetar o desenvolvimento de seus jogos.

Outra opgao para a separagao dos grupos é por afinidade. Sabemos que
alguns grupos de amigos em uma sala de aula tendem a trabalhar melhor. No
entanto, € necessario ter cuidado com essa op¢ao, pois em alguns casos, 0S grupos
podem nao dar lugar a inclusdo ou a diversidade. De qualquer forma, o
professor-mediador devera ser cuidadoso e responsavel pela escolha do critério de

separacao dos grupos.

Também é possivel que o professor-mediador opte por separar estudantes
em grupos para a invengdao de um unico jogo, no entanto, essa opg¢ao devera ser
bem organizada para evitar conflitos provenientes de pouca comunicagao, visto que

todos os grupos devem interagir durante todas as trilhas.
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TRILHA APROFUNDAR

Nesta trilha, o objetivo é aprofundar os conhecimentos sobre os jogos de
interpretagdo, buscar referéncias e selecionar a mecéanica do jogo. O
professor-mediador sera responsavel pelo auxilio com ferramentas de pesquisa,
sugestao de livros, sites e outros materiais. O estudante sera responsavel por
coletar imagens e outras informagdes a respeito do periodo histérico sugerido pelo
professor-mediador para a construgdo do cenario do jogo, das premissas principais
deste novo mundo e das historias que norteiam os personagens do mestre e dos

jogadores.

Guia de Trilha

SELECIONE OS MATERIAIS

Selecionando Materiais

Disponibilizando o material para os estudantes
Selecionando o Método de Registro dos Estudantes

Pensando Tutoriais ou Ensino de pesquisa

DEFININDO ALGUMAS COISAS
Conhecendo o publico-alvo do jogo
Conhecendo as modalidades

Definindo mecénicas e regras

PESQUISANDO REFERENCIAS

Como registrar as referéncias
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Buscando Referéncias

Compartilhando referéncias

SELECIONE OS MATERIAIS

Professor-Mediador

Isso proporciona: oferecer aos estudantes fontes confiaveis, adaptadas para sua
faixa etaria e aprofundar o conhecimento sobre os objetivos de
ensino-aprendizagem escolhidos.

Materiais necessarios: caneta, papel, computador, celular, tablet, livros, internet

dentre outros. Buscando materiais confiaveis
Selecionando Materiais

Neste momento, serdo selecionados sites e livros que sirvam de referéncias
para que os estudantes criem os jogos. Buscar referéncias € uma parte muito
importante do processo de invencdo e sera necessario para que compreendam
melhor o contexto historico escolhido, a tematica do jogo a ser criado e pensar
aspectos importantes para a escrita do cenario, ou seja, do mundo do jogo. E

importante que vocé tenha em mente algumas das questdes a seguir:

Perguntas Disparadoras: Este material possui um acesso confiavel? Este
material possui bibliografia? Serdo indicados filmes? Revistas? Jogos? Sites?
Livros? De que forma este material podera ser acessado? E de facil acesso? E
possivel acessar o material pelo celular? E possivel copiar ou imprimir este
material? O material possui imagens? As imagens possuem boa qualidade? Em que
idioma este material estd? E possivel traduzir por meio de alguma ferramenta
digital? Caso seja um livro, é possivel levar para casa ou para a sala de aula? O
livro estda em boas condigcbes e € atualizado? Caso nao seja, as informacgdes
sofreram mudancgas? Estes materiais sdo adequados a faixa etaria dos estudantes?

E possivel fazer cépias deste material?

Sites de museus de arte, instituicdes e organizagdes artisticas costumam ter
muitas informacdes sobre cultura e arte, sites de museus histéricos podem conter
informagdes sobre periodos histéricos e seus artefatos culturais. Filmes, jogos e
revistas também podem ser bons materiais de pesquisa e existem sites especificos

com indicagbes destes materiais. Outra opg¢ao valida e interessante, caso o objetivo
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de aprendizagem envolve um grupo especifico ou temas contemporaneos (por
exemplo, agroecologia, imigragéo, saude publica etc.), € oferecer uma entrevista ou
uma roda de conversa com um membro do grupo em questdo. E importante frisar
que sao possiveis pesquisas informais, tais como redes sociais, manifestacdes

culturais no espaco da cidade, dentre outros.

Disponibilizando o material para os estudantes

Neste momento, algumas questdes devem ser feitas, a fim de pensar

possibilidades para disponibilizar os materiais para os estudantes:

Perguntas Disparadoras: Sera feita uma lista impressa, digital ou um cartaz
dos sites/materiais selecionados para pesquisa? Sera feito um blog com estes
sites? Os sites funcionam nos computadores da escola? Foram feitos testes prévios
destes sites ou sdo links antigos? Caso sejam livros fisicos, os livros serao
separados na Dbiblioteca ou serdao levados para sala de aula pelo
professor-mediador? Os estudantes podem levar este material para casa? Como
serao os acordos entre os estudantes e os materiais fisicos (pode riscar, desenhar,
recortar)? Como sera o registro destes materiais pelos estudantes (copia de textos
em software de texto, caderno, cartaz, fotocopia etc)? Os estudantes deverao
pesquisar sozinhos ou em grupo? Sera feita pesquisa em casa? Caso os
computadores n&o funcionem, ou no momento da pesquisa a internet ndo esteja

disponivel, existem materiais fisicos ou offline para a pesquisa?

Selecionando o Método de Registro dos Estudantes

De que forma sera o registro por parte dos estudantes? Caso necessario, o
professor-mediador devera organizar o material previamente. Podem ser usados
registros escritos (textos), verbais (audios) ou visuais (videos, desenhos, imagens).
Estes materiais devem fazer parte do portfélio dos estudantes e devem estar
disponiveis para consulta posteriormente. Cabe ao professor-mediador escolher a

estratégia que se adapta melhor ao contexto dos estudantes.

Perguntas disparadoras: Eles irdo copiar no caderno ou folhas de oficio?
serao feitos desenhos das imagens? Como sera o registro de imagens? sera

possivel postar em um blog? fazer um cartaz? uma apresentacdo em slides por
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algum software (Google apresentagdes, apresentacdo OpenDocument, PowerPoint,
etc)? Fotocopias e impressdes serdao coladas em um caderno ou colocadas em uma

pasta? Serdo arquivadas em um site online (Google Drive, DropBox, etc)?

Pensando Tutoriais ou Ensino de pesquisa

Outra questao a ser pensada neste momento, € se ha a necessidade de um
pequeno tutorial impresso ou um pequeno curso para os estudantes com relacdo ao

acesso, caso seja em ambiente virtual:

Perguntas Disparadoras: Sabem ligar o computador/tablet e abrir o site? Os
estudantes sabem realizar uma pesquisa em sites de busca como, por exemplo, no
Google? Os estudantes sabem utilizar softwares de edicdo de texto (Word,
LibreOffice, Google Docs, dentre outros) ou é necessario ensina-los? Ha quem os
auxilie, caso nao consigam abrir os sites? Ha computadores suficientes para todos
os estudantes? Todas as maquinas possuem acesso a internet? Os computadores

travam durante a navegacao?

DEFININDO ALGUMAS COISAS

Estudantes + Professor-Mediador

Isso proporciona: aprofundar o conhecimento sobre as modalidades de jogos de
interpretacdo e explorar mecanicas possiveis. Ter informacdes a respeito das
pesquisas posteriores.

Materiais necessarios: papel, caneta, quadro ou cartaz para anotar as respostas do

grupo sobre as modalidades.

Conhecendo o publico-alvo do jogo

Para quem o jogo sera criado? Que idade possuem? Como sera apresentado
0 jogo a eles? Caso 0 jogo seja para os proprios estudantes da turma, €
interessante um momento de conversa onde podem fazer consideragdes a respeito
do que gostariam de ver nos jogos, como tamanho das ilustragdes, se preferem o
texto digitado ou escrito a mao. A idade do publico do jogo também precisa se
adaptar a modalidade, as mecéanicas e aos temas, por exemplo, caso o jogo seja

feito para apresentar a estudantes do ensino fundamental |, é interessante que a
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mecanica nao seja complexa e que a modalidade n&o envolva grandes blocos de

leitura.

Conhecendo as modalidades

Conhecer a modalidade de jogo a ser desenvolvido também vai nortear as
pesquisas a serem feitas para o aprofundamento. E sugerido que se pense em duas
das modalidades principais: Livro-jogo e RPG de mesa. Elas possuem diferencas
que devem ser consideradas na hora do desenvolvimento. Esta escolha pode ser

feita pelo professor-mediador ou em conjunto com os estudantes.

Caso a escolha seja feita pelos estudantes, devera ser apresentada a eles
ambas as modalidades, para que escolham de acordo com suas preferéncias. E
possivel descrever em um papel, quadro-negro ou projegao as caracteristicas de
ambas as modalidades, pois é importante que os estudantes compreendam a
diferenca entre ambas para que possam escolher e, posteriormente, fazer as
pesquisas para a escrita do jogo. Apds o dialogo com a turma, é interessante que
apenas uma modalidade seja escolhida. Sabemos que muitas vezes é dificil fazer a
mediagao em multiplos grupos e, portanto, uma unica modalidade poderia facilitar a

mediacao e a troca de experiéncias entre os estudantes.

Definindo mecanicas e regras

Definida a modalidade do jogo, é entdo escolhida a mecanica e suas regras.
No desenvolvimento de jogos, algumas vezes as regras sao usadas como sinénimo
para as mecanicas, no entanto, nesta pesquisa, optamos por usar a definicao de Aki
Jarvinen (2007), onde as regras contém os objetivos e os procedimentos,
regulamentando as agdes do jogador, enquanto que as mecanicas produzem efeitos
no jogo. As regras ditam quando a mecanica deve ser usada, enquanto que a

mecanica diz como o jogador deve executar a agao.

E importante que a mecanica ndo seja complexa para que a énfase seja na
escrita da histéria, na pesquisa de referéncias e na invengdo de imagens.
Mecénicas complexas, em alguns casos, exigem muito tempo de testagem e podem
apresentar muitos problemas relacionados a fluidez do jogo, diversao, interpretagao,

entre outros.
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Os grupos poderao ter mecanicas iguais ou diferentes, tudo depende dos
acordos com a turma, do publico escolhido e da quantidade de estudantes e de
professores-mediadores. Mecanicas diferentes fornecem caracteristicas especificas
para os jogos e, também, possibilidades diferentes de jogabilidade, no entanto,
exigem mais do professor-mediador, que devera auxiliar os estudantes a resolverem

problemas, quando necessario.

As regras também podem limitar a criacdo de personagem por parte dos
jogadores e também as ag¢des no préprio jogo. Por exemplo, se o cenario é "fantasia
medieval" e ainda ndo ha tecnologia atual, a regra deve proibir que personagens
tenham conhecimento sobre tecnologias atuais ou que criem ou usem objetos no
jogo com tecnologia atual (por exemplo, internet, lasers, energia elétrica, dentre

outros).

Um exemplo de uma regra pode ser "sempre que o jogador quiser fazer uma
agao de ataque contra um personagem ou criatura do jogo, ele deve jogar um dado"
sendo assim, a mecanica deve se limitar a descrever os critérios para que agao do

jogador seja considerada um sucesso ou nao.

Caso o professor procure minimizar ou facilitar o tempo desta atividade, ele
podera adaptar uma mecanica ja existente ou desenvolver uma e leva-la pronta
para os estudantes. Nos materiais auxiliares sera disponibilizada uma pequena lista

de mecanicas possiveis para Livro-jogo e para RPG de mesa.

PESQUISANDO REFERENCIAS

Estudantes + Professor-Mediador

Isso proporciona: pesquisar referéncias para o desenvolvimento do jogo.

Materiais necessarios: papel, caneta, celular, computador, internet, livros, revistas,

entre outros (atividades de pesquisa).

Caso necessario, o professor-mediador devera, antes da pesquisa
propriamente dita, aplicar os tutoriais de pesquisa, propostos na atividade "selecione

0S materiais".
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Como registrar as referéncias

Os estudantes serdo apresentados de maneira que deverao recolher as
informacdes dos sites e materiais selecionados anteriormente. E importante que os
materiais sejam legiveis e compreensiveis para os estudantes. Também podem ser

feitos audios ou videos narrando suas descobertas.

Buscando Referéncias

Neste momento, € sugerido aos estudantes coletar informagdes por meio dos
materiais ja pré-definidos pelo professor-mediador a respeito do contexto histérico e
da tematica (se necessario) onde o jogo sera desenvolvido. Selecionados os
objetivos pedagdgicos, o contexto historico e o cenario, este sera o momento em
que os estudantes ficardo responsaveis pela pesquisa e organizagdo de
informagdes sobre arte, cultura visual, contexto historico, geografico e cultural,
reconhecendo e compreendendo a variedade de imagens e de produtos artisticos e
culturais, de concepcgdes estéticas e modos de vida destes diferentes contextos

onde deverdo desenvolver seu jogo.

Perguntas disparadoras: Qual a localizagdo geografica dos moradores deste
local? (qual continente? qual regido? em que época? em qual periodo histérico? &
uma civilizacdo antiga? qual a localizagdo hoje?); quais os assentamentos (sé&o
cidades? vilas ou povoados? colénias? sao grupos ndmades? seus moradores s&o
livres ou escravos?); qual a tendéncia econbémica, social e ocupacional deste povo?
(é principalmente o comércio? se sim, de que tipo? é principalmente militar? existem
cargos de prestigio?); qual o tamanho deste povo? (sdo pequenos ou grandes
grupos? vivem juntos ou separados?); como é o governo? (reis? farads? imperador?
principes? ndo ha governos? é uma republica? um império? possui mais de uma
autoridade politica? quais? € um governo democratico ou totalitario?); possuem
poder militar? (se sim, como atacam? como se defendem?); como é o comércio?
(qual sua moeda? quais as rotas comerciais? o que vendem? o que compram? com
quem fazem suas transag¢des?); quais os idiomas e dialetos (que idioma falam? é
apenas um? possuem escrita?); possuem facgdes, familias, cldas ou grupos
divergentes? (qual a importancia destes grupos? quais suas influéncias?); qual a

locomogao dentro deste lugar? (como é a locomogao dentro da cidade? com
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cidades vizinhas?); qual é a arte e a cultura? (haviam artistas? musicos? atores?
quais seus instrumentos? quais linguagens artisticas eram mais populares? pintura?
escultura? artesanato? qual o estilo das construgdes arquitetdnicas? quais cores
eram usadas? quais as caracteristicas culturais destes povos? como se vestiam?
usavam algum joias ou marcas corporais?); como € a fauna e a flora neste local?
(eles possuem importancia para este grupo? séo considerados importantes para a
religido ou comércio? Como os moradores se relacionam com a fauna e flora?);
quais os habitos alimentares? (eles se alimentam de que? existem pratos tipicos?);
como é a religiao? (qual a importancia desta religidao? sao politeistas ou
monoteistas? a religido possui um nome? Quais seus rituais? Existe um pantedo?
sdo erguidos templos a eles? Existe um registro de lendas e mitologias? quais as
autoridades religiosas? Existem festividades religiosas? como a religido se
manifesta no cotidiano do povo comum?) Como é a educacao? (como as pessoas

aprendem oficios? Existem escolas? professores? existem universidades?)

Cada um destes pontos pode ser disponibilizado aos grupos de forma
impressa ou explicado em sala de aula para que 0s grupos possam, em um primeiro
momento, pesquisar a respeito. Nado € necessario que o jogo siga exatamente as
mesmas informacgdes, visto que trata-se de um jogo de ficcdo, no entanto, é
importante pesquisar referéncias. O professor-mediador podera também retirar ou

adicionar alguns destes pontos.

Uma segunda opgdo para este momento € deixar que os estudantes
pesquisem informacgdes fora do ambiente escolar, trazendo de casa informacdes e

curiosidades para o compartilhamento.

Compartilhando referéncias

Este € um momento interessante para problematizagdes. Os grupos podem
ter momentos para compartilhar e debater sobre as descobertas, relacionando estes
fatos com suas proprias realidades. Uma opgéo é a roda de conversa, cartaz ou a
apresentacao de pequenos seminarios, onde podem apresentar toda sua pesquisa
ou apenas alguns pontos dela, sendo entdo elaboradas questbes como de que

forma isso se relaciona com sua vida, quais os pontos de contato com nossa cultura
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e realidade, qual a importancia de determinado contexto histérico para nossa

atualidade, quais suas influéncias, etc.
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TRILHA INVENTAR

Nesta etapa, os grupos irdo elaborar o projeto e o desenvolvimento do mundo

do jogo. Serd o momento de escrita e invengdo de imagens, de significados e de
(re)invencado das referéncias pesquisadas. Neste momento, os grupos poderao
dividir tarefas ou pensar no desenvolvimento de itens em conjunto. A ideia ndo é
adaptar tal qual € ou foi um mundo ja existente, mas (re)inventar histoérias.

Uma opcédo metodoldgica alternativa para as proximas atividades, € a escrita
mediada, que pode ser feita tanto pelo professor-mediador quanto por um colega
que assume a funcdo de escriba, ou por meio de softwares de reconhecimento de

fala, como o Speech-to-Text.

Guia de Trilha
ESBOCANDO O JOGO
Esbogando a estrutura do jogo

Esbogando premissas do jogo

INVENTANDO O CENARIO DO JOGO
Geografia, Governo, Economia e Sociedade
Histéria

Itens comuns, Tesouros e Criaturas
Personagens

Produgdes visuais

PROJETANDO O JOGO

Organizando como apresentar as informagdes
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CRIAR UMA AVENTURA OU ENSINAR A CRIAR UMA AVENTURA

Protétipo “Zero”

Protdtipo “Um”

ESBOCANDO O JOGO

Estudantes (grupos) + Professor-Mediador

Isso proporciona: esbogar o que sera feito para a construgéo do jogo.

Materiais necessarios: papel, caneta, folhas de oficio, diarios de campo e materiais

para consulta tais como celular, computador, imagens, etc.

Esbogando a estrutura do jogo

Aqui sera proposta a construgdo de um esbogo da estrutura do jogo. Para
isso, podera ser utilizada a tabela proposta em anexo, contendo os principais
elementos dos jogos de RPG. Cada grupo devera estudar os elementos e esbocar

como estes serdo descritos e organizados no jogo.

Esbogando premissas do jogo

O objetivo pedagdgico é aprender mais sobre a cultura de massa, midias, fake
news, propagandas e estética futurista.

A tematica escolhida foi o Cyberpunk.

O contexto histoérico selecionado é a atualidade no futuro, com uma sociedade
dominada por alta tecnologia.

Primeira Premissa: O mundo foi destruido e existe hoje apenas um continente.
Neste continente, dividido em grandes cidades, existem pessoas muitissimo ricas
e pessoas muito pobres. As ricas s&o protegidas por grandes corporagdes em
grandes prédios com imensa fartura de alimentos, acesso a altissima tecnologia
e luxos.

Segunda Premissa: O mundo € conectado as redes. Todos os individuos sao
conectados a uma grande rede de informagdes, com excegao dos rebeldes.
Terceira Premissa: O alimento é escasso. Nao ha mais alimentos orgéanicos e
grande parte dos alimentos tem origem genética duvidosa.

Quarta Premissa: Existe tecnologia de altissima qualidade, mas ela n&o é
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acessivel a todos.

Quinta Premissa: A rede € hackeavel. Grande parte dos estabelecimentos e
sistemas possuem pontos fracos, mas nem todos sabem disso.

Sexta Premissa: Ha um grande conflito. Grandes corporagdes temem sua
dominag&o enquanto grupos de resisténcia aumentam nos numerosos bairros
gue comegam a se desenvolver e, para isso, investem pesado em publicidade e

fake news para se manter no controle da situagao.

As premissas sdo as leis que definem as regras e que auxiliam na criagao
das aventuras e do mundo. Neste mundo é necessario definir as leis universais
(assim como no nosso mundo temos a gravidade, por exemplo) ou seja, as

premissas. Um exemplo completo para esta atividade poderia ser:
INVENTANDO O CENARIO DO JOGO

Estudantes (grupos) + Professor-Mediador
Isso proporciona: esbocgar o que sera feito para a construgcdo do mundo do jogo.
Materiais necessarios: papel, caneta, folhas de oficio, diarios de campo e materiais

para consulta tais como celular, computador, imagens, etc.

Geografia, Governo, Economia e Sociedade

Estes sdo importantes pontos que devem ser trabalhados em conjunto. Sdo
os pilares da construgado da histéria do jogo. Eles podem aparecer de forma direta
ou indireta mas devem estar em harmonia com os personagens, com os artefatos
apresentados no jogo e com 0s personagens que protagonizam a histéria. Eles
devem ser descritos com base no que foi pesquisado anteriormente, mas lembre-se
de utilizar as pesquisas como referéncia, como inspiragdo, sendo assim, podem
ocorrer mudangas ou adaptagdes. Lembre-se sempre de pensar do ponto de vista

do jogador e do mestre.

A Geografia diz respeito as paisagens naturais e culturais que constituem o
mundo: A histéria acontece no mundo inteiro, em um continente ou em uma cidade
especifica? Este local é gelado, coberto de neves e montanhas? Ou fica em uma

regido tropical com florestas? Que lugares sdo possiveis encontrar em seu jogo?
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Como séao as cidades? Povoados? Ha suburbios? A geografia pode também definir

as principais atividades econémicas e 0s principais grupos sociais de uma regiao.

O Governo define a administragao politica deste lugar - € um governo feudal,
monarquista, imperialista ou outro? matriarcal, patriarcal? O governo é feito por
clérigos religiosos ou nZo? E um governo predominantemente democratico ou
autoritario? Como isso se manifesta aos moradores do mundo de seu jogo? Este

governo possui exércitos? De que forma protege seus territorios?

A Economia € o que dita a qualidade de vida de um povo e suas atividades
de trabalho. Neste ponto podem ser descritas quais sao as atividades econémicas
exercidas pelos cidadaos e, também, as que podem ser exercidas pelos jogadores.
Um exemplo sé&o jogos onde o jogador € um agricultor em busca de uma vida
melhor para sua familia. Aqui, vocé também pode definir a moeda e os principais
servicos deste mundo. As classes ou profissées também podem ser definidas aqui
(por exemplo, cagador, arqueiro, cozinheiro, médico, etc. - 0 jogador pode escolher

uma para seu personagem).

A Sociedade é o conjunto de pessoas que compartilham objetivos e modos
de vidas semelhantes. Quais grupos existem neste mundo? Quais suas ragas? Que
idiomas falam? Existem pobres e ricos ou todos compartilham condi¢des iguais de
vida? Sao divididos por familias, clas ou facgdes? Existem status sociais diferentes
para diferentes profissdbes? Estes moradores compartilham ideologias ou nao?
Possuem religiao? De que forma as crencas influenciam nos grupos? Eles se

importam uns com os outros?
Histéria

As historias contextualizam os jogadores, justificam a narrativa dos
personagens do jogo e, também, do personagem do jogador. Possivelmente, o
jogador tera de enfrentar alguma situagéo desafiadora para salvar sua regido, para
evitar uma catastrofe ou, até mesmo, para sobreviver de uma ja em curso. A
pesquisa de referéncias permite ao grupo ter nocdo dos desafios reais de um
determinado povo/nacgao e, dessa forma, basear-se nisso para a escrita de suas
préprias historias, criando novos herois e protagonistas, inclusive, pensando em

como a histdria poderia ter sido diferente da que realmente ocorreu.
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Apos definir os pontos principais da Geografia, Governo, Economia e
Sociedade, o proximo passo € escrever a histéria deste mundo, ou seja, conectar
todos os pontos. E uma parte delicada e que exige bastante pesquisa, revisio e

cuidado. Algumas das perguntas que podem auxiliar a escrita neste momento s&o:

De que forma este mundo ou essa regido comecgou a ser povoado? Caso nao
se saiba, é possivel a escrita de uma mitologia (de uma narrativa fantastica) para
que se descreva a chegada dos primeiros moradores. Caso tenha sido colonizado,
quem foram os primeiros colonizadores? Como chegaram? Os moradores foram
receptivos ou violentos? Houve conflitos? Neste local, houve grandes
acontecimentos que marcaram épocas, tais como terremotos, furacdes e
enchentes? Existe um local sagrado, uma festividade anual ou acontecimentos que
podem desencadear catastrofes (politicas, sociais ou de saude)? Este mundo ja

enfrentou guerras ou esta sob ameaca de uma?

N&o é necessaria uma grande narrativa e os estudantes também podem
organizar em forma de contacao de histéria, com o registro em video ou em audio,
no entanto, caso seja desejo dos estudantes apresentar essa historia aos jogadores,

devera ser escrita e descrita com mais detalhes.

ATENCAO! No caso do livro-jogo, essa ainda ndo é a histéria do jogo (os
paragrafos que guiam o jogo). Esta sera a base para a criagdo da histéria, mas

ainda nao é o jogo em si.

Itens comuns, Tesouros e Criaturas

ltens comuns sdo itens que encontramos no dia a dia e que podem ser
divididos de acordo com seu pre¢o ou com sua dificuldade de aquisi¢ao. Podem ser
armas, armaduras, vestes, comidas e bebidas, objetos simples, pocdes, entre
outros. Tesouros podem ser moedas, gemas, como, por exemplo, pedras raras,
joias ou objetos de arte, que foram criados por um artista ou artesdo e possuem
importancia para a cultura ou histéria local, ou itens magicos que possuem fungdes
magicas especiais. Tais itens frequentemente possuem uma histéria ou um valor a

um personagem.
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As criaturas do jogo sdao as que encontramos no decorrer do jogo e
dividem-se de acordo com seu grau de periculosidade e de frequéncia. Animais
podem ser mansos e frequentes, ou terriveis e raros. Em alguns casos, podem
indicar perigos ou serem valiosos para a economia local. Criaturas sao fontes de
historias e protagonizam muitas conquistas emblematicas. Um exemplo de criatura
valiosa € o dragdo, mas cada tipo de fantasia possui as suas proprias criaturas.

Podem ser criadas novas criaturas ou adaptadas criaturas ja existentes.

Uma sugestdo para uma aventura de Livro-Jogo pode ser ter como objetivo
recuperar um tesouro, destruir uma criatura ou, ainda, qualquer outro roteiro que o

grupo escolher.

Personagens

Quando escrevemos a historia, geralmente ja criamos alguns personagens,
como reis, herois, bruxas, dentre outros, e eles ndo podem ser escolhidos como
personagens pelo jogador. Chamamos os personagens criados como parte da
histdria, ou para uso apenas do mestre, de “personagens nao jogaveis” ou “NPCs”.
Sobre estes personagens podem ser descritas sua profissdo, historia, aparéncia,
seu conhecimento e habilidades. Um personagem ainda pode ter um objetivo e um
ideal, um defeito, um vinculo com um objeto ou com outros personagens. Este € o
momento de aprofundar as histérias do mundo dando nome a personalidades
importantes. Estes personagens estdo vivos? Sao importantes para a histéria de
quem ira jogar seu jogo? Como vocé pode contar a historia deste personagem
durante uma aventura para seu jogador? Os jogadores podem ser parentes destes
personagens, podem ser seguidores, amigos ou apenas admiradores. Este é um
momento muito importante e divertido do jogo! Todos os personagens do mestre
devem ter uma histéria e uma utilidade dentro do jogo e do mundo do jogo, sejam
elas simples, como entregar uma mensagem ao jogador, ou complexas, como ter

criado a cidade na qual a histéria se desenvolve.

Producgoes visuais

Todas as descricbes destes elementos podem ser acompanhadas de
produgdes visuais, tais como ilustragdes, fotografias, colagens, pinturas, esculturas,

modelagem 3D ou qualquer outra técnica disponivel. As produgdes visuais
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enriquecem a descrigcao textual e muitas vezes narram por si mesmas a estética do
jogo, sendo dispensavel por exemplo, uma narrativa textual a respeito da mesma.
Em alguns casos, muitos autores optam por descrever situagdes e elementos do
mundo de forma totalmente visual. Nesta etapa, é importante que tudo seja
considerado uma producgao visual tais como rascunhos, pequenos esbogos, testes
de cores, colagens de imagens referenciais, até mesmo narrativas de paisagens
naturais e culturais, personagens, objetos, criaturas etc. Este € um momento
importante para a pesquisa e desenvolvimento autoral dos estudantes, pois faz
parte do processo de desenvolvimento do jogo que, em si, ja € um produto. Os
estudantes podem dividir tarefas, recriar imagens por meio de releituras ou, até
mesmo, mixar produgdes diferentes em uma s6. O professor deve dar sugestdes e
dicas de técnicas para auxiliar a produgdo. Mesmo que nao seja do ponto de vista
técnico, uma producao final, tudo podera auxiliar o mestre e o jogador a desenvolver

melhor em sua imaginagao o que foi proposto pelos autores do jogo.

PROJETANDO O JOGO

Estudantes (grupos) + Professor-Mediador

Isso proporciona: projetar como apresentar as informagdes no jogo.

Materiais necessarios: papel, caneta, folhas de oficio, diarios de campo e materiais

para consulta tais como celular, computador, imagens, etc.

Organizando como apresentar as informagoes

Tao importante quanto escrever a descricdo do mundo (também costumamos
chamar isso de LORE) é elaborar a maneira como as informagdes serao
disponibilizadas aos jogadores. No caso do livro-jogo, tais informa¢des precisam ser
inseridas no texto do jogo e, no caso de um RPG de mesa, devem ser descritas

para que o mestre e os jogadores tenham acesso.

Livro-Jogo: € necessario descrever a mecanica do jogo, ou seja, como
funcionam os dados, testes (se houver necessidade de usa-los) e selegcao de
entradas (0o nome dado as alternativas em cada pagina), um tutorial de como criar
um personagem e sua ficha, e a aventura em si, onde serdo inseridas as

informagdes da histéria do mundo, que o grupo produziu. Nesta modalidade, ndo é
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necessario escrever o livro do mestre, pois o narrador da aventura executa esse

papel, sendo entdo muito importante priorizar o desenvolvimento da aventura em si.

RPG de mesa: no desenvolvimento de um RPG de mesa é necessario
oferecer material para o jogador e para o mestre. Para ambos, devera ser
apresentada a mecanica do jogo (como funcionam os dados e os testes, por
exemplo) e, por fim, a histéria do mundo, as criaturas, as classes, os itens, dentre
outros. E importante lembrar que nem todas as informagdes precisam ser entregues
ao jogador, como por exemplo, a vida dos monstros ou as fichas dos personagens

nao jogaveis.

No livro do mestre devera ser apresentada uma aventura pronta ou um guia
para que o mestre crie suas proprias aventuras, sendo que, em alguns casos, €
possivel que sejam oferecidas ambas as opgdes. As informacdes sobre a LORE,
como a histéria do mundo, sua mitologia, geografia, dentre outros, e os
personagens nao jogaveis, também devem ser oferecidos ao mestre. Como ele é o
responsavel por criar uma aventura para que personagem de outros jogadores
participem, ele devera ter o maior numero possivel de informagdes a respeito do
mundo do jogo. Em anexo, é possivel conferir alguns exemplos de organizagao, de

um livro-jogo e de um RPG de mesa.

CRIAR UMA AVENTURA OU ENSINAR A CRIAR UMA AVENTURA

Estudantes (grupos) + Professor-Mediador

Isso proporciona: criar a aventura para o jogador (Livro-Jogo) ou ensinar o Mestre
de RPG a criar uma aventura (RPG de mesa).

Materiais necessarios: papel, caneta, folhas de oficio, diarios de campo e materiais

para consulta tais como celular, computador, imagens, etc.

Inventando uma aventura (Livro-Jogo)

Com base no cenario do jogo inventado, os estudantes deverao desenvolver
uma narrativa interativa para os jogadores. Lembre-se da mecanica escolhida para
o livro-jogo que, geralmente, € um paragrafo com duas opgdes de escolha para o
jogador, que leva a outro paragrafo com outras op¢des de escolha. Sendo assim, a

narrativa deve contemplar este aspecto.
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Ensinando a inventar uma aventura (RPG de mesa)

Neste momento, serdo descritos alguns exemplos de aventuras para que o
mestre desenvolva as suas proprias. Ndo € necessario que os estudantes
criem/desenvolvam uma aventura completa (a menos que queiram), pois o0
desenvolvimento de um RPG de mesa é mais focado na descrigdao do cenario do
que da aventura em si, ja que este papel (narrar e criar uma aventura) é papel do

mestre.

Geralmente, livros de RPG apresentam algumas sugestbes de aventuras ou

um pequeno tutorial de como criar uma.

PROTOTIPANDO

Estudantes (grupos) + Professor-Mediador

Isso proporciona: ter um primeiro contato com o jogo em seu formato final, identificar
potencialidades, erros e problemas para a distribuicdo do jogo.

Materiais necessarios: papel, caneta, tesoura, cola, computador, impressora,

copiadora, etc.

Protétipo “Zero”

Este momento inclui uma confecgdo rapida de como sera o jogo, quais
ilustracdes serao necessarias, onde cada elemento escrito sera colocado. Este
protétipo “zero” ndo precisa ser digitado ou impresso, a ideia € que seja um esbogo
inicial feito com rascunhos ou textos escritos a mao. Poderdo ser feitos em
tamanhos menores (uma versdo mini) apenas para ter ideia de onde serdo
colocadas as informacdes, quais poderao ser resumidas ou descritas com mais

detalhes.

Uma sugestédo é utilizar folhas A4 dobradas ao meio. E importante salientar
que aqui é possivel, por exemplo, tirar cépias das ilustragcdes para colar nas paginas
ou fazer versdes menores (rascunho) das ilustragdes desenvolvidas anteriormente.
Nesta etapa ndao é necessario demorar-se, pois este protétipo certamente sera

modificado inlUmeras vezes.
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Aqui, os jogadores podem jogar essa versdao de maneira rapida, prevendo
alguns problemas de prototipagem. Essa fase € importante, principalmente caso o
grupo queira digitar o texto do jogo depois. As vezes é dificil acertar frente/verso do
documento, implicando em muitas coépias desnecessarias. Isso facilitara a

confecgao do prototipo um.

Caso o jogo seja em versao audiolivro, este sera o momento de dividir os
textos entre o(s) narrador(es) e selecionar as ferramentas de gravagao e distribuicao

aos jogadores (sera distribuido aos jogadores pelo Google Drive? Pelo Youtube?)

Protétipo “Um”

Este protétipo sera a primeira versao do jogo propriamente dito - ou seja, o
que sera apresentado ao grupo de jogadores testers de fora do grupo. E importante
que esta versdo ja seja a mais proxima possivel da versao final. Os textos devem
ser apresentados digitados (se essa for a escolha do grupo) e as imagens devem
ser transferidas por meio de scanner ou da diminuicdo da ilustragdo original (uma
dica: as ilustracbes com bordas fortes tem mais qualidade na impressdo e na

digitalizagao).

Este prototipo deve ser jogavel ou seja, deve ser possivel ler as informacdes
e compreender a proposta do jogo. Inicialmente, é desejavel que o proprio grupo de
desenvolvimento jogue, sem ainda convidar outros jogadores. Esta primeira versao
do protétipo provavelmente sera modificada apds os testes. E possivel pausar,

perceber erros, fazer sugestdes, incluir ou retirar informagoes.

Caso o jogo seja em versado audiolivro, este sera 0 momento de gravar o
jogo, por meio de um celular por exemplo, e também de transferir os documentos

para uma pasta ou plataforma online.
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TRILHA TESTAR

Nesta trilha, serdo testados os protétipos “um” pela equipe de
desenvolvimento, confeccionados na etapa anterior, modificando-os conforme
necessario. Apds isso, com o protétipo ja modificado, os estudantes terdo a tarefa
de apresentar seus jogos ao seu publico-alvo. Iniciando com um momento de
sensibilizagdo, a equipe de desenvolvimento introduz a proposta de seu jogo,

fazendo anotag¢des sobre como foi a testagem, possiveis melhorias e sugestoes.

Guia de Trilha
NOS JOGAMOS!
Jogando o prototipo Um

Modificar o protétipo

ELES JOGAM!
Apresentando o jogo a eles (ao grupo que ira testar)

Eles jogam, nés anotamos!

NOS JOGAMOS!

Estudantes (grupos) + Professor-Mediador

Isso proporciona: revisar a escrita, a jogabilidade e a mecénica do jogo.

Materiais necessarios: papel, caneta, tesouras, cola, computador, impressora (se

necessario refazer o protoétipo).
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Jogando o protétipo Um

O protdtipo “um” ja devera apresentar as ilustragcdes e os textos (ou os audios
ja organizados) estando quase préximo do que sera apresentado a outros
jogadores, ou seja, da versao final do jogo. Neste caso, é desejavel que ja possa ser
impresso ou apresentado de maneira mais organizada. Os estudantes do proprio
grupo de jogadores deverao jogar esta primeira versao, apontando possiveis erros e

sugestoes.
Modificar o protétipo

E uma escolha do grupo apresentar o protétipo “um” para ser jogado ou fazer
a versdo “dois” apdés o grupo de desenvolvimento ter jogado. Cada nova
prototipagem pode receber um numero - para ndo confundir. Caso o jogo estiver
muito dificil ou ainda nao seja possivel apresentar a outros jogadores (pois nao vao
entender a mecanica do jogo ou a histdria), € desejavel que se fagcam mais
protétipos, até que o professor-mediador e os estudantes acreditem que o jogo se

encontra em um formato adequado para apresentacao.

Atencao! Nao existe exatamente um momento no qual se possa dizer “agora
0 jogo estd pronto”. Na verdade, como se trata de uma experimentagcdo em
desenvolvimento de jogos, é esperado que 0 jogo, mesmo na sua versao "final",
ainda apresenta problemas de mecanica, erros ortograficos ou informagdes
incompletas. Em jogos digitais chamamos estes problemas de “bugs” e sao
resolvidos por meio de atualizagcdes constantes dos jogos. E por este motivo que
nao devemos nos apegar a perfeicdo. Certamente em algum momento o grupo

devera decidir “parar de mexer” para dar seguimento a proxima fase.

ELES JOGAM!

Estudantes (grupos) + Convidados + Professor-Mediador

Isso proporciona: ter uma visdo geral das percepgdes de outros jogadores sobre o
jogo, que poderao apresentar possiveis melhorias ou sugestdes.

Materiais necessarios: papel, caneta, o protétipo para jogar.
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Apresentando o jogo a eles (ao grupo que ira testar)

Deve-se escolher um grupo para jogar o jogo desenvolvido pela equipe.
Podem ser um dos outros grupos de desenvolvimento da sala de aula ou pode ser
um pequeno grupo de estudantes de outros anos e classes, dependendo de qual foi
o publico do jogo decidido anteriormente. E importante que, antes de mais nada,

seja feita uma apresentagao, na qual cada equipe ira apresentar seu jogo.

Esta ainda nao é a apresentacao final do trabalho, entdo ndo ha necessidade
de uma apresentagao formal ou de um grande evento de langamento, por exemplo.
Nesta apresentacdo devem ser mostrados os processos de desenvolvimento, como
os desenhos, versdes dos protétipos, dentre outros, a mecanica do jogo, os desafios
e as dificuldades. Talvez essa etapa inicial pareca ser uma espécie de avaliagao e,
de fato, ndo deixa de ser, visto que a avaliagdo deve ocorrer durante todo o
processo, no entanto, ela é muito importante pois prepara o olhar dos jogadores

para a testagem logo a seguir.

Este momento funciona também como uma sensibilizagao, pois sabemos que
alguns estudantes-jogadores podem ser severos em suas sugestbes frente ao
esforco dos desenvolvedores e, portanto, esse primeiro momento auxilia na
construcdo da empatia, da compreensao de que se trata de um jogo feito por
estudantes e ndo de um jogo profissional desenvolvido por uma grande equipe, com

um grande or¢gamento, e de que este nao é o objetivo da proposta.
Eles jogam, nés anotamos!

No caso da testagem ser feita em sala de aula com os colegas de turma,
cada equipe de desenvolvimento devera ter um ou dois representantes para auxiliar
os jogadores, enquanto o restante participa de outros grupos de testagem. Esses
representantes podem mudar depois de algum tempo, assim como os grupos de

jogadores (como um circuito).

Caso o jogo seja jogado com outras turmas, € importante que néo fique toda
a equipe “observando”, pois pode deixar os jogadores ansiosos Ou nervosos em
aproveitar a experiéncia. Cada grupo podera fazer anotagcbes sobre as testagens
assim como os grupos de estudantes-jogadores podem dar suas opinides e ideias

no final da partida (ou no meio dela, caso seja pertinente).
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TRILHA AVALIAR

A avaliagdo é considerada complexa, pois se trata de uma etapa subjetiva e
que, muitas vezes, se mistura aos afetos, a percepcao de nosso proprio olhar com
relacdo ao que foi desenvolvido. Ainda assim, ela € uma etapa muitissimo
importante, pois a avaliagdo permite ao grupo perceber seu processo, suas
poténcias e desafios. As avaliagbes, em um contexto geral, ndo devem ser feitas
apenas no final de todo o projeto, pois sdo elas que permitem reavaliar o andamento

da atividade, corrigir pequenas desavengas e mudar caminhos.

Guia de Trilha
ME AVALIANDO

Avaliando sozinho

AVALIANDO NOSSO JOGO
Questionario do jogo

Avaliando nosso jogo

AVALIANDO NOSSO PROCESSO
Avaliando o Portfélio
Avaliando a equipe

Avaliando com a dindmica “o que aprendi?”
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AVALIANDO O PROJETO

Avaliando minha experiéncia

ME AVALIANDO

Estudantes + Professor-Mediador

Isso proporciona: avaliar o processo de desenvolvimento pessoal, pontuando os
pontos positivos e negativos da experiéncia.

Materiais necessarios: papel, canetas.
Avaliando sozinho

Cada estudante sera convidado a pontuar, de maneira oral ou escrita,
individualmente, sua percepg¢ao pessoal a respeito do processo de desenvolvimento
do jogo. Essa é uma avaliagao livre e que podera ser adaptada de acordo com as
necessidades e objetivos de cada professor, que devera escolher alguns critérios
para conduzir as respostas dos estudantes, tais como frequéncia, participacao,

entrega das suas atividades, dialogo com os colegas, etc.

Uma sugestao para esta avaliacdo pode ser “escolha uma nota de 1 a 10,
que nota vocé daria? Por qué? Defenda sua posigao e narre com detalhes o que fez
vocé escolher essa nota”. Cabe ao professor, no caso de necessidade de uma nota
quantitativa, optar ou ndo em manter o resultado escolhido. Sabemos que, em
alguns casos, alguns estudantes optam por colocar notas mais altas ou mais baixas
do que realmente apresentaram em sala de aula, em quesitos tais como

pontualidade na entrega dos trabalhos, participagao, frequéncia, dentre outros.

AVALIANDO NOSSO JOGO

Estudantes + Professor-Mediador

Isso proporciona: avaliar o jogo apos as testagens, perceber e pontuar os pontos
positivos e negativos do jogo.

Materiais necessarios: papel, canetas.
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Questionario do Jogo

A equipe de desenvolvimento podera responder um questionario com alguns
dos pontos a serem avaliados nesta atividade. De acordo com Filatro (2015), por
meio deste questionario é possivel analisar a qualidade dos conteudos produzidos,
sendo este dividido em 5 dimensdes: tecnocientifica, pedagdgica, comunicacional,
tecnolégica e organizacional. Cada uma visa auxiliar o estudante a avaliar o jogo de

maneira mais objetiva.

Outro questionario também possivel de ser utilizado € do modelo MEEGA+
(Petri, Wangenheim e Borgatto, 2019). Como este questionario é voltado ao digital,
podemos adaptar algumas perguntas para o uso no jogo de RPG fisico. Os itens
para avaliagcdo de jogos neste modelo sdo: Atencdo Focada, Diversao, Desafio,
Interacado social, Confianga, Relevancia, Satisfacdo, Usabilidade e Aprendizagem
percebida. Originalmente é proposto um questionario, mas nada impede que seja
feita uma dindmica em grupo para que todos possam participar. Este questionario
também podera ser usado para auxiliar na proxima etapa desta avaliagdo. Em

anexo estdo disponibilizados ambos os questionarios, na integra.
Avaliando nosso jogo

Cada estudante devera pontuar as respostas para tais disparadores, ja
previamente pensados no questionario. A ideia € que se compartihem as
percepcdes a respeito do jogo. E natural que se misture o afeto e o conhecimento
dos proprios desenvolvedores com relagéo ao contetido do jogo. E importante que o
professor-mediador incentive os estudantes a fornecerem respostas sinceras com
relacdo ao jogo que foi desenvolvido, sem menosprezar ou diminuir a importancia
do mesmo. Eventualmente, podem ocorrer comentarios de que “nao ficou bom pois
eu nao sei desenhar” ou “nao ficou bom porque nao tivemos dinheiro e tempo” e
isso deve ser problematizado, sendo feitas perguntas, tais como “Por que vocé
pensa assim? Vocés concordam? De que forma poderia ter sido diferente?” dentre

outras.
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AVALIANDO NOSSO PROCESSO

Estudantes (grupos) + Professor-Mediador

Isso proporciona: avaliar o processo de desenvolvimento do grupo, pontuando os
pontos positivos e negativos da experiéncia.

Materiais necessarios: papel, canetas, post-its, cartolina ou outro papel grande.
Avaliando o Portfélio

E sugerido que o portfolio seja aberto no meio de uma roda e analisado pelos
estudantes do grupo de desenvolvimento. Este portfélio € o arquivo de pesquisas,
textos, versdes de prototipos, dentre outras, definido anteriormente e alimentado no

decorrer do projeto.

Nesta etapa, os estudantes poderdo falar um pouco sobre suas dificuldades,
sobre os desafios superados, sobre suas criagbes antigas. O ideal é que cada
estudante possa falar um pouco sobre como foi o processo, de que forma cada

imagem foi usada ou ndo no jogo, quais foram as referéncias. E um momento para

compartilhar um pouco o trabalho entre a prépria equipe.
Avaliando a equipe

Neste momento, € sugerida uma avaliagdo com um sistema "Pré-Contra".
Cada estudante devera pegar alguns papéis ou post-its e enumerar qualidades e
acdes positivas suas e de seus companheiros em um cartaz escrito “pr6”, e no
cartaz escrito “contra” devem ser enumerados os problemas que surgiram no
processo. Os “problemas” podem ser debatidos no sentido de ndo buscar culpados,
mas de pensar de que forma poderiamos ter resolvido isso. Sera que este
realmente & um problema ou ele surgiu para ajudar a pensar outra questdo? E

importante salientar a necessidade de gentileza e respeito.

Exemplos de acgdes: Achei Pr6 que a Maria organizou o portfélio. Achei
contra que atrasamos o prazo da entrega da aventura (Nesse momento o professor

pode mediar: Sera que os prazos estavam claros? Quem definiu isso?)
Avaliando com a dindmica “o que aprendi?”

Com todos os grupos reunidos, é sugerido fazer no quadro-negro ou em um

grande papel, uma grande linha dividindo o espago em trés partes - inicio, meio e
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fim. Todos os integrantes do grupo deverdo falar a respeito do processo de

desenvolvimento de seus jogos.

O que sabiam sobre o conteudo no inicio, no meio e no fim? No inicio, podem
descrever 0 que nao sabiam sobre o conteudo ou sobre seus pré-conceitos, como
por exemplo: No inicio eu pensava que o Egito sé existia nos filmes e que sé tinha
mumia... No meio sobre o ndés pesquisamos e descobri que o Egito se localiza na
Africa e que realmente existiram mumias, e no final eu descobri muitas coisas
como... Esta é uma dindmica que pode ser divertida e procura demonstrar o
processo de aprendizagem dos estudantes de forma mais abrangente que apenas

questionarios.

AVALIANDO O PROJETO

Professor-Mediador

Isso proporciona: avaliar o processo do professor-mediador, apontando erros e
acertos, bem como possibilidades para os préximos projetos.

Materiais necessarios: papel, canetas.
Avaliando minha experiéncia

A avaliagdo do design instrucional, ou seja, do projeto criado pelo
professor-mediador, ocorre durante todo o processo, da primeira a ultima atividade
com a turma. De acordo com Filatro (2009), a avaliagao do design instrucional € um
“controle de qualidade” e deve ser realizada a tempo de permitir correcées de rumo.
Ou seja, deve ser feita durante todo o tempo e ndo apenas no final, para que, caso
seja necessario, o professor possa mudar alguma proposta, trocar as atividades ou
adapta-las da melhor forma possivel. Para que isso ocorra, € necessario, além das
avaliacdes dos estudantes para com eles mesmos, uma avaliacdo do professor, da
organizacao de seu projeto. Como proposta, sugere-se retomar o projeto feito na

Trilha Conhecer e responder as perguntas disparadoras.

Perguntas  disparadoras: Os objetivos de ensino-aprendizagem
correspondem as necessidades identificadas na Trilha Conhecer? O fluxo de
atividades esta de acordo com as trilhas propostas? O cronograma e o tempo das

atividades estdo (ou foram) adequados ao rendimento apresentado pelos
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estudantes ou serdo necessarias modificacdes? As ferramentas usadas e os
conteudos abordados em cada trilha estdo (ou foram) auxiliando no alcance dos
objetivos de ensino-aprendizagem? Os instrumentos de avaliagdo que selecionei
para os estudantes sdo adequados para verificar o andamento das propostas? As
atividades sao engajadoras? A minha mediagao tem sido eficaz no sentido de
levantar didlogos e estabelecer relacionamentos com os estudantes? Os objetivos
do desenvolvimento do jogo sao claros para os estudantes? Ha alguma recompensa

oferecida aos estudantes além de notas e do produto finalizado?
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Shakespeare na face do dado: reescritas dramaticas na sala de

aula de lingua inglesa

Laura Ribeiro Araujo’”

O conteudo deste trabalho esta vinculado a palestra durante o V Simpédsio de RPG,

Larp e Educacédo em Junho de 2024 - |ink de acesso para a palestra.

A atividade a seguir destina-se a disciplina de Lingua Inglesa para turmas de
nivel A2-B1 a partir das definicdes do Quadro Comum Europeu de Referéncia para
Linguas (CEFR), permitindo, porém, sua facil integracdo com conteudos oriundos de
disciplinas como Redacgao, Literatura, Lingua Portuguesa e Histéria. Com essa
atividade, alunas e alunos s&o convidados a refletir sobre o universo teatral e
ficcional criado por William Shakespeare e, a partir de sua imersao na narrativa,
transforma-lo com base em sua prépria leitura da obra.

Toda a atividade é pensada em sessfes: assim como em uma partida
tradicional de RPG, é interessante que a professora ou professor distribua a historia
da peca em sessdes (atos) a serem jogados ao longo do semestre letivo. Isso
porque entre as sessdes as alunas e alunos terdao tempo de refletir sobre o
personagem criado, sobre o0 conteudo aprendido e, mais importante, sobre o
repertorio de vocabulario e gramatica que estdo construindo para resolver os
problemas propostos pela mecéanica de jogo. Além disso, é interessante que, ao
final de cada sessdo, a pessoa responsavel sugira atividades de casa que
combinem tanto o conteudo visto na semana quanto a aventura que vem sendo
narrada paralelamente nas sessoes.

O sistema utilizado nessa atividade é uma adaptagao de Lasers & Feelings™,
de John Harper, disponibilizado sob a licenca de atribuicdo CC BY de Creative
Commons, a qual permite a readaptacao da obra para todos os propdsitos, inclusive
educacional. Ao final do texto vocé encontra um exemplo de como adaptar Romeu e

Julieta para suas aulas juntamente do material necessario para impressao.

" Mestra em Literaturas de Lingua Inglesa pela UFMG, lauraribaraujo@gmail.com
8 HARPER, John. Lasers & Feelings. Disponivel em: https://johnharper.itch.io/lasers-feelings
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*# Plano de Aula

Identificagcao

Disciplina Lingua Inglesa

Série Sétimo ano

Conteudo

Simple Present
Present Continuous
Simple Past

Giving Directions

Describing people, objects and places

Duragao

30 minutos por sessdo. Recomendado dividir as
pecas em uma meédia de 3 a 5 atos, sendo um

ato por sessao.

Objetivos

Estimulo a pratica colaborativa;
Autonomia na resolugao de conflitos;
Reflexao critica literaria;

Socializagao na sala de aula;
Expressao criativa;

Revisdo e fixacao de conteudos A2-B1;

Pratica oral do idioma.

Metodologia

Modelo centrado no aluno com metodologia

descrita ao longo do arquivo

BNCC

EFO7LIO1, EFO7LIO2, EFO7LIO3, EFO7LI1,
EFO7LI12, EFO7LI15, EFO7LI18, EFO7LI23

Numero de

participantes

3 a 6 por grupo

Modelo de ficha de personagem

Recursos 1 dado de 6 faces para cada grupo

Lapis e papel para anotacdes

Avaliacao formativa, comparando evolugao de
Avaliagio participantes a partir de presenca em jogo,

contribuicdo para debate e realizagao de

atividades de casa.

Referéncias

Lasers & Feelings, de John Harper
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PRE-JOGO

Como nessa atividade alunas e alunos serdo convidados a transformar o
universo narrativo de uma das pecas de Shakespeare, é essencial que haja um
periodo de preparacao prévio a atividade em si. A escolha da peca a ser trabalhada
deve partir ndo sé da consideracdo dos aspectos particulares da turma, mas
também do universo de referéncias presente na sala de aula. Pecas como Romeu e
Julieta, Sonho de uma Noite de Verdo, A Megera Domada e Hamlet podem ja figurar
na bagagem dos alunos por meio de adaptagdes para outras midias como
telenovelas brasileiras, quadrinhos, jogos de videogame e filmes de animacéo,
sendo, entdo, um ponto de partida possivel de ser considerado. Nao soé isso,
projetos como Shakespeare Lives' do British Council oferecem material de
introducdo as pecas de Shakespeare com atividades e videos adequados a
diferentes faixas etarias.

Assim, escolhida a pecga, é essencial que ela seja apresentada, discutida e
questionada juntamente da classe. Sugere-se a introdugdo de material adequado a
idade média da turma e que oferega reinterpretagdes da peca, como, por exemplo,
livros infanto-juvenis, quadrinhos, animagdes, videos de introdugdo a pecga®
disponiveis online etc. Os principais conflitos, as possiveis solucbes e a
possibilidade de transferir as disputas trabalhadas para o universo particular das
alunas e alunos deve aparecer nessa etapa que antecede o jogo como um modo de
despertar no aluno a possibilidade de transformar e reescrever a narrativa a seu

proprio modo.

0 JOGO

Como ja dito, o principal objetivo é que alunas e alunos reflitam, questionem

e se vejam capazes de transformar universos literarios postos como canone dentro

' Shakespeare Lives para Criangas no British Council, disponivel em:
https://learnenglishkids.britishcouncil.org/category/topics/shakespeare Acesso em: 20 abr. 2024

20 A CliffsNotes, por exemplo, produz videos de resumo de pegas como MacBeth, Hamlet, Julio
César, Sonho de uma Noite de Verao, Otelo e Romeu e Julieta em formato de animagao e que
podem ser encontradas na plataforma Youtube. CLIFFSNOTES. Dire¢ao de Josh Faure-Brac e
Dustin McLean. Estados Unidos da América: CliffsNotes, 2011.Youtube. Disponivel em:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLEPgjVqiSLdL JwHhYnf4UdVDDmehjCUE1 Acesso em: 10
abr. 2024.
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da literatura de lingua inglesa ao mesmo tempo em que praticam as estruturas
gramaticais e tdépicos de conversagdo comuns aos niveis iniciais e
pré-intermediarios. Assim, apds a apresentacdo da peca escolhida, é hora de

explicar aos alunos as principais regras do jogo.

Montando a ficha de personagem

O primeiro passo € a construg¢ao da ficha de personagem, a qual conta com 4
elementos principais (ver Figura 1): Retrato do personagem (1), Nome do
Personagem (2), Numero da Sorte (3) e Inventario de ltens (4). O retrato do
personagem deve ficar livre para que alunos se reinventem como desejarem: fotos,
colagens e ilustragdes cabem nesse espag¢o de acordo com a dinamica da sala de
aula. Caso haja espaco, é possivel convidar as jogadoras e jogadores a prepararem
a descrigao do retrato com termos em inglés. O nome escolhido para a personagem,
bem como os pronomes pessoais, pode acompanhar o retrato na parte inferior da

imagem escolhida.

(1) (4)

©_&
B&1[2[3[4[5[6 R

(3)

Figura 1. Template de Ficha de Personagem numerado

pocooooooooooooooCcd

O numero da sorte (3) é a principal mecanica desse sistema e Unica variavel
para decisbes que dependam do dado. Observe que na ficha existem dois

extremos: a esquerda temos o extremo da logica, racionalidade e persuaséo na
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resolucao de desafios, ja a direita temos o extremo focado no uso de forca,
precisdo e agilidade para o mesmo fim. Nessa etapa é importante que os alunos
compreendam as diferengas: Na eventualidade de encontrarem uma porta trancada,
por exemplo, ha infinitos modos de abri-la, seja pelo uso da forga (extremo direito)
quanto pelo uso de um grampo na fechadura (extremo esquerdo). O sucesso dessa
empreitada dependera, principalmente, da escolha do numero da sorte: um
personagem dependente de forga terd& o numero da sorte mais baixo, ja um
personagem dependente de Idgica tera um numero da sorte mais alto. Funciona do

seguinte modo:

R 2]3] 45620 &

LUCKY
NUMBER

Figura 2. Exemplo de ficha com numero da sorte 3

Na Figura 2 Temos um personagem que escolheu o numero 3 como seu numero da
sorte. Isso significa que, ao encontrar um desafio que necessite do dado (ao critério
do narrador), tirar o numero 3 sempre trara sucesso, afinal de contas, esse é o seu
numero da sorte. A escolha do numero 3, porém, deixou O personagem com
apenas 2 numeros do lado da légica e 3 numeros do lado da forga. Ao encontrar a
porta trancada, caso a jogadora ou o jogador decida arromba-la com o uso da forga,
sera necessario que os numeros 3, 4, 5 ou 6 aparecam na face do dado para que
tenha sucesso. Nessas condigdes, tirar 1 ou 2 traz uma falha imediata. Caso a
pessoa opte por abrir a porta com um grampo, o que requer certo nivel de destreza,
sera necessario que tire os numeros 1, 2 ou 3 para que obtenha sucesso. Assim, a
escolha do numero da sorte define a possibilidade de sucesso em qualquer decisao
dependente do dado.

A utilizacdo do dado, é importante frisar, deve aparecer em situacdes chave
que possam alterar o curso da histoéria ou trazer a realizacdo de feitos nao
ordinarios. Ndo ha a necessidade de rolar um dado para abrir uma porta
destrancada, a menos que haja um impeditivo para essa agdo. A porta esta
destrancada, mas ha alguém do outro lado segurando a maganeta? Talvez um dado

possa ajudar na resolugdo, mas ele s6 deve ser evocado caso a pessoa
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responsavel pela narracdo ja tenha uma alternativa para a falha na rolagem. E
importante que o pedido de rolagem de dado ja antecipe resultados: se falhar, o que
acontece, como a historia seguira, quais caminhos alternativos podem se abrir? Se
der certo, o que muda? Uma falha no dado nao significa que a histéria esta
estagnada, mas que consequéncias narrativas emanarao da néo-realizagao da acao
proposta pela personagem.

Por fim, o inventario de itens aparece na ficha com o objetivo de guardar
eventuais objetos encontrados na narrativa que sejam uteis na resolugao do conflito
proposto. Aqui € possivel que a professora ou o professor opte por distribuir itens
aleatorios relativos ao vocabulario aprendido na unidade, ou mesmo dados extras
que substituam as rolagens sem sucesso (reduzindo o nivel de frustragdo da turma,
a depender de suas caracteristicas particulares). Do mesmo modo, é possivel que
os proprios estudantes escolham objetos com os quais queiram iniciar a partida,
sendo perfeitamente plausivel que troquem entre si esses objetos (que devem ser

registrados no quadro para melhor organizagao).

Comecando a partida

Montada a ficha das jogadoras e dos jogadores (que por si sO ja € um evento
na sala de aula!), é hora de comecgar a partida. Apos a escolha da peca a ser
utilizada, € importante que, por conta do limite de tempo, a professora ou o
professor faga a opgao por um ato / cena da pecga sobre a qual as(os) jogadoras(es)
devem atuar. Por exemplo, caso a opcao tenha sido por Romeu e Julieta, é possivel
selecionar diferentes cenas para diferentes grupos, como, por exemplo, a cena do
baile em que os protagonistas se encontram, do conflito que leva a morte de
Teobaldo ou mesmo a cena que encerra a tragédia entre os jovens apaixonados.

A apresentacdo da cena escolhida deve ser acompanhada da proposi¢cao do
desafio: o que as personagens pretendem fazer? Todos concordam em uma linha
de acédo (ndo ha perigo em haver discordancias!)? Como mudar a resolugédo da
cena? Como a pega seguiria a partir daquele momento? Os questionamentos
devem convidar as personagens recém-criadas a integrar 0O universo
shakespeareano e a transforma-lo a partir da dindmica do RPG. O jogo de RPG é&,
antes de tudo, um jogo de dialogo e, na sala de aula, é importante que o docente

esteja atento para a dindmica professor-aluno e como ela afeta os modos de
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participagdo no jogo: é hora de convidar os alunos e as alunas a construir de

maneira coletiva, ndo ha jogo sem jogadores.

Integrando o conteudo de lingua inglesa

Apesar da partida acontecer em uma aula de lingua inglesa, a depender do
perfil da turma, ndo é necessario que toda a narragao e participagao dos alunos se
fagca exclusivamente em inglés. Aqui, o papel do docente-narrador entra também
como mediador de ambas as linguas: é possivel realizar toda a narrativa em inglés?
Realizar a narracdo em dois idiomas (portugués e inglés), tanto como tradugéo
simultdnea, quanto como mistura de ambas as linguas, € uma alternativa para
turmas que ainda demonstrem insegurancga na livre manipulagdo do idioma. Assim,
uma inserg¢ao gradativa da lingua, uso de tradutores, dicionarios, gestual e imagens
pode acrescentar nesse momento de interacdo para a pratica comunicativa em sala
de aula.

No momento de propor a agao do personagem, recomendo que haja um
sistema de beneficio de rolagem de dado a partir do uso da lingua inglesa. Se, no
momento de abrir uma porta, o aluno ndo consegue fazer a descrigdo da agdo em
inglés, por exemplo, ele ndo deve ser punido. Em lugar disso, oferega, no caso de
uma falha, a oportunidade de segunda rolagem caso o aluno consiga formular a
sentenca em lingua inglesa, tendo a sua disposicdo nao sO as ferramentas
mencionadas anteriormente (Dicionario, internet etc.), mas também o apoio de seus
colegas de classe que também jogam.

Uma outra alternativa é preparar de antemao desafios relativos ao ato em
jogo que tomem como base o vocabulario aprendido na unidade e antecipando
possiveis interagdes de personagens e o universo ficcional. Essas atividades podem
substituir o uso do dado e convidar os participantes a, colaborativamente, resolver
uma questdo com o uso do idioma aprendido. Tome por exemplo uma partida que
leve a peca de Romeu e Julieta como cenario e que inicie na cena do baile em que
Romeu vé Julieta pela primeira vez: caso um(a) jogador(a) diga que vai interagir
com Romeu, ou mesmo com Julieta, &€ possivel desafia-lo a encontrar a
personagem em meio a varios outros a fim de verificar se sua proposta tera

sucesso. Veja a figura abaixo como exemplo para essa atividade.
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Figura 3. Exemplo de imagem para atividade

Fonte: pikisuperstar / Freepik.com

Ao apresentar para a turma a Figura 3, o narrador/docente seleciona um dos
personagens para representar Julieta e oferece trés oportunidades para que o grupo
a encontre em meio as opgdes disponiveis. Os participantes devem elaborar
perguntas possiveis de serem respondidas com “sim” ou “n&o” que possibilitem a

exclusao das personagens até o ponto em que ela seja identificavel, como:

e “Is Juliet’s hair long?” (O cabelo de Julieta é longo?)
e “Does Juliet have bangs?” (Julieta tem franja?)

e “Is Juliet wearing blue?” (Julieta esta vestindo azul?)

Considerando que escolhi a terceira personagem como Julieta, as respostas seriam
‘sim”, “nao” e “nao”, o que eliminaria as outras opcdes e permitiria aos alunos
acertar a personagem e ter sucesso em sua agao.

Ainda nessa cena ¢é possivel pensar em atividades que envolvam vocabulario
de comida, de apresentacao pessoal, de descricao de roupas e cores, dentre outros.
Essas atividades, para além do jogo de interpretagdo, funcionam como meio de
integrar ao jogo e a narrativa aqueles participantes que encontrem alguma
dificuldade na manifestagdo autbnoma de sua personagem durante as partidas,
servindo como aquecimento e permitindo que todos se sintam mais confortaveis

com o formato de jogo em questao.

POS-JOGO
O encerramento do jogo € dependente ndo apenas do tempo disponivel em
aula, quanto do tipo de desafio decidido pela(o) docente com base no universo

ficcional de sua escolha. Independente do momento escolhido para a finalizagao da

130



partida, € essencial que haja uma atividade de reflexdo da narrativa performada
pelos alunos. Quais mudancas foram trazidas? Como elas impactam no cenario
original de Shakespeare? Quais as impressdes dos alunos com relagao ao resultado
narrativo gerado coletivamente? Essas perguntas podem motivar uma nova sessao
para a continuidade da narrativa que vem sendo construida, mas o mais importante
€ que o grupo dé conta do seu potencial criativo na construgdo e reconstrugao
narrativa ao manipular um idioma estrangeiro, mesmo quando partindo de classicos
da literatura.

O processo de avaliagao entra, entdo, nessa observacao da participagao: ao
adotar uma postura formativa, é essencial que a(o) docente foque na evolugao
das(os) alunas(os) na narrativa. A(o) estudante esta participando? Esta
conseguindo utilizar o idioma aprendido em sala e as estruturas da lingua para
resolver problemas e se comunicar? Esta se esforcando para estar presente na
narrativa e sugerindo alternativas para a histéria que é contada? Para além da
participacao, a avaliacao pode levar em conta também atividades especificas para o
pos-jogo. Apds o final de cada sesséao € ideal que haja uma atividade de casa que
integre tanto o conteudo visto em sala via material didatico adotado pela instituicao

de ensino, quanto os proximos atos que devem introduzir a sessao seguinte.

ANTECIPANDO SOLUGOES

e (Caso o grupo de alunos seja grande, é possivel dividir a turma em grupos
menores e conferir a um estudante de cada grupo o papel de narrador,
cabendo a professora o papel de moderadora dos grupos.

e E possivel preparar fichas de personagem de antemao utilizando
personagens da propria trama escolhida. Alunos que nao se sintam
confortaveis criando seus proprios personagens poderao utilizar de fichas
prontas.

e Em lugar do dado de seis faces é possivel utilizar cartas de baralho ou
aplicativos de dados no smartphone para as rolagens de numeros.

e A depender do perfil da turma, é recomendado que hajam subdivisbes de
grupo dentro do grupo em jogo, ou seja, em vez de todos os jogadores
estarem presentes em uma mesma cena, que sejam feitos trios ou pares e
que estes sejam colocados em situacbes diferentes dentro da mesma

sessdo. Assim é possivel equilibrar a participacdo de daqueles mais ou
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menos extrovertidos sem que ninguém seja desassistido no curso da
narrativa.

e Existem varias maneiras de lidar com resolugdes mirabolantes propostas
pelos participantes, e cabe a professora decidir por uma alternativa que
converse com o perfil da turma. Propostas que fujam da dindmica do cenario
podem evocar a utilizacdo de dois dados. Por exemplo: ha uma porta fechada
em Romeu e Julieta e uma aluna propde abri-la com um trator. Nao havendo
tratores na Verona do século XV, cabe a professora ou negar a solugao, ou
solicitar que a aluna proponha uma explicagao légica para o aparecimento de
tratores naquele contexto. A aceitagcdo da explicacdo pode tanto partir de
votagdo, quanto da utilizacdo de dois dados (ambos precisariam obter
resultado de sucesso a depender do numero da sorte escolhido pela aluna).
Do mesmo modo, € possivel que na sugestao de um trator para a abertura da
porta, e no resultado positivo na rolagem do dado, a professora julgue
necessario trazer consequéncias para o universo narrativo: a aluna trouxe um
trator, mas como ele se moveu pelas ruas estreitas da cidade? Quem operou
a maquina? Como outros participantes da histéria lidarao com a presenga do
veiculo? Essas alteracbes no cenario podem ser alertadas de antemao,
oferecendo a aluna a possibilidade de alterar sua proposta antes da

verificagdo com o dado.

EXEMPLO: ADAPTANDO ROMEU E JULIETA

Pré-jogo

Antes do inicio do jogo, € importante que haja uma discussao entre jogadores
sobre o rumo que a histéria tomara. Para Romeu e Julieta, temos um grupo de
jogadores que decide colocar um ponto final no conflito entre as familias. Esse
primeiro acordo garante que estejam todos alinhados para as decisdes que deverao
ser tomadas a partir da primeira sessao.

Assim, decidido o rumo da historia, divida os jogadores entre as casas
principais: Capuleto, para aqueles que decidirem ficar ao lado da familia de Julieta;
Montéquio, para aqueles que decidirem ficar ao lado da familia de Romeu. Esse
alinhamento garante vantagens e conhecimentos especificos sobre as casas e pode

ser util ao longo da historia.
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Nesse jogo, personagens das familias de Capuleto e Montéquio juntam-se
com o objetivo de cessar o conflito que vem causando guerra e destruigcdo na cidade
de Verona. Juntos, os personagens buscardao meios de auxiliar Romeu e Julieta
como simbolo dessa unido entre ambas as familias.

Para essa adaptacdo, decidi implementar um sistema de reputagcdo bem
simples e que pode auxiliar na resolugao do conflito. Funciona assim: para cada ato
resolvido sem conflito violento, o grupo soma (+1) em sua reputagdo. Caso
contrario, perde (-1) também dessa variavel. Se, no terceiro ato, o grupo contar com
reputacao positiva, sera possivel obter vantagem com um dado extra na resolugao
dos conflitos finais.

Antes de iniciar a sessdo, sugiro a entrega de um dever de casa que conste
no preenchimento da ficha e na redagdo de uma carta de cada personagem se
apresentando. Peca que as alunas e alunos descrevam o personagem fisicamente,
bem como a personalidade e objetos que venham a carregar consigo. Essas
informagdes podem motivar as interagdes de personagens ndo jogaveis com 0s

personagens dos jogadores.

PRIMEIRA SESSAO - ATO 1
“Two important families, here, in Verona, where our story happens... These two

families are sworn enemies, and now, there is blood on the streets.”

O conflito entre Capuletos e Montéquios parece escalar cada vez mais. Na
ultima semana houve uma briga generalizada entre membros importantes de cada
familia. Teobaldo, dos Capuleto, e Benvdlio, dos Montéquios, trocaram golpes de
espada no centro da cidade de Verona. O conflito s6 cessou quando o principe em
pessoa decidiu intervir. Para reduzir a violéncia na cidade, foi decretado que todo

aquele que perturbar a paz de Verona sera punido com a morte.

Enquanto isso, a senhora Capuleto decide celebrar a vinda de Paris, futuro
noivo de Julieta, com um baile a fantasia. Todos estdo convidados, menos os
Montéquio. Apesar disso, Romeu e seus amigos decidem entrar de penetra na

festa.
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Personagens nao-jogaveis na cena
Senhor e Senhora Capuleto: Pai e mae de Julieta e responsaveis pela familia
Capuleto. Sdo personagens orgulhosos do sangue que carregam e nao suportariam
a presenca de Montéquios em sua festa. A senhora Capuleto, em especial, age de
maneira protetora com relagao a sua filha, e tem interesse no casamento dela com
Paris.
Paris: Pretendente de Julieta. Um homem de mais idade e muito rico. Exibe uma
presengca pomposa, mas na verdade tem bastante inseguranca. Esta na festa para
cortejar Julieta, mas ndo consegue se enturmar com ninguém ao seu redor.
Teobaldo: Primo de Julieta. Uma pessoa de temperamento violento e com pouca
paciéncia. Age de maneira protetora com tudo que se relaciona com sua familia.
Romeu: Um jovem romantico que ainda sofre pela ultima rejeicao que sofreu de sua
amada. Esta na festa com outros amigos, mas sente-se ansioso para ir embora,
pois sabe do risco que € ser intruso em uma festa dos Capuleto.
Julieta: Uma jovem determinada a n&o se casar com Paris, seu pretendente. Esta
na festa a contragosto, buscando maneiras de evitar o pretendente. E no geral bem

extrovertida e facil de se comunicar.

Ambiente
Peca para os jogadores do lado dos Capuleto descreverem, em inglés, o
ambiente da festa. Palavras como “grand, luxurious, impressive, amazing, empty,
boring, crowded” podem ser sugeridas nesse processo. Para os jogadores do lado
dos Montéquio, pega que descreva como entram na festa. Caso precise de
complicadores, € possivel que os jogadores dos Montéquio s6 consigam entrar pela

porta da frente com convites.

O jogo
Nesse primeiro ato testemunhamos o fatidico encontro entre Romeu e
Julieta. O amor a primeira-vista € um dos elementos que compde o fato tragico da
peca. O encontro entre os dois eventualmente acontecera, e cabe aos jogadores
garantir que ambos tenham um tempo para conversar.
Objetivo principal: garantir o encontro entre Romeu e Julieta nessa festa.
Complicadores: Os personagens nao jogaveis continuardo a tentar impedir esse

encontro.
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Desafios: para cada jogador, ou duplas de jogadores, € importante oferecer um
desafio relativo ao vocabulario utilizado na unidade estudada em sala de aula.
Algumas sugestdes incluem: jogadores do lado de Montéquio podem tentar
descrever Julieta para outros personagens na tentativa de encontra-la (e o0 mesmo
vale para jogadores de Capuleto que buscam encontrar Romeu), jogadores podem
tentar retirar Teobaldo de cena simulando alguma situagao de conflito que chame a
atencao do personagem, e jogadores podem tentar distrair os outros personagens
com feitos dignos de atengao.

Resultados: Romeu e Julieta obrigatoriamente se encontram durante a cena.

Caso os jogadores tenham conseguido mediar esse encontro sem conflitos, registre
um aumento da popularidade dos Montéquio em meio aos Capuleto, e vice-versa.
Caso algum conflito violento tenha ocorrido, registre que as familias estao ficando
mais desconfiadas umas das outras.

Dever de casa: Ao final da sess&o, explicar para os jogadores que a sesséo
seguinte contara com um encontro do casal e que sera responsabilidade dos
jogadores decidirem pelo local ideal. Pega que cada jogador escreva um bilhete
curto apresentando sua ideia de local de encontro, descrevendo-o rapidamente e
apresentando pelo menos uma justificativa para tal. O local pode ser sorteado no

dado na sessao seguinte dentre as propostas apresentadas.

Quadro de Reputagao — ATO 1

Situacao Reputagao
Encontraram Romeu ou Julieta a partir de suas descricdes +1
Sem conflitos verbais ou fisicos +1
Combate em cena -1
O casal se encontra gragas ao auxilio dos jogadores +1
Personagens falham ao tentar distrair os convidados -1
Teobaldo presencia o encontro do casal -1
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SEGUNDA SESSAO - ATO 2
“The Capulet ball is now the talk of Verona. Everyone is curious about the party, and

people are now gossiping about it at each corner. Marriage is also a popular topic

right now.”

Andando por Verona € possivel perceber que o baile dos Capuletos € o
assunto do momento. Boatos de que Montéquios haviam entrado de penetra na
festa do ano comecgam a circular, e fofocas séo tecidas, aumentadas e exageradas
pela cidade. Isso faz com que a senhora Capuleto aumente a seguranca de seu

territorio e coloque guardas circulando pela regiao.

Do lado dos Montéquios a fofoca traz bastante alvorogo, e a senhora
Montéquio decide buscar um casamento de alianga para fortalecer seu territério.

Novas pretendentes comegam a chegar na cidade.

Personagens nao-jogaveis na cena
Senhora Capuleto: Mae de Julieta. Esta apreensiva pelos rumores de Montéquios
em sua festa, e decide acelerar o noivado da filha. Esta apreensiva e nao quer
arriscar perder influéncia.
Senhora Montéquio: Mae de Romeu. Uma mulher afavel que busca uma esposa
que traga recursos financeiros para o territorio. Adora Romeu e é facilmente
convencida quando o assunto € o proprio filho.
Paris: Pretendente de Julieta. Decide tirar vantagem da pressa de Senhora
Capuleto e pode jogar sujo para conseguir o casamento que quer.
Teobaldo: Primo de Julieta. Os boatos de Montéquio em seu territério o deixam em
alerta maximo. Esta pronto para entrar em um conflito violento a todo instante.
Romeu: Herdeiro dos Montéquio. Esta apaixonado por Julieta e disposto a
atravessar a cidade e os guardas para encontra-la.
Julieta: Herdeira dos Capuleto. Esta apaixonada por Romeu e disposta a enfrentar

toda a sua familia para encontra-lo.

Ambiente
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Nessa cena teremos o dia que Romeu e Julieta se encontram pela primeira
vez longe dos olhos da familia. Pega que os jogadores discutam, decidam e
descrevam o local ideal do encontro.

Decidido o local do encontro, cada jogador inicia sua sessao no territorio de
sua alianga. Peca que os jogadores descrevam o clima da casa nesses dias que
sucedem a festa. Palavras como “sad, optmistic, tense, cheerful, happy, calm,

agitated, pessimistic’ podem ser oferecidas para ajudar nesse processo.

O jogo

Nesse segundo ato teremos o primeiro encontro entre Romeu e Julieta fora
dos olhos curiosos de seus familiares. Cabe aos jogadores guiarem ambos os
personagens em seguranga.
Objetivo principal: garantir que Romeu e Julieta se encontrem em um local seguro.
Complicadores: Personagens nao jogaveis impedirdo que Romeu e Julieta saiam
de seus territorios.
Desafios: para cada jogador, ou duplas de jogadores, € importante oferecer um
desafio relativo ao vocabulario utilizado na unidade estudada em sala de aula.
Algumas sugestdes incluem: jogadores de cada casa deverdao convencer Romeu e
Julieta de que é seguro ir ao local de encontro combinado, descrevendo o local e o
caminho que fardo até la. A professora pode oferecer nessa etapa um mapa em
estilo labirinto, e marcar ali um local de partida de cada uma das casas, e um local
de encontro, onde Romeu e Julieta poderéo ficar juntos. Pega aos jogadores que
usem o vocabulario de dar coordenadas (turn left, turn right, go ahead etc.) para
chegar ao local combinado em companhia do herdeiro de sua familia. Um jogador
pode ter a copia do mapa com as diregbes marcadas e o outro pode ter o mapa em
branco, marcando o caminho percorrido de acordo com a dire¢do do outro jogador.
Caso precise de dificultadores, insira os personagens nao jogaveis como obstaculos
ao avango, solicitando que os jogadores encontrem meios de distrai-los ou de se
esquivar desses personagens de maneira colaborativa. Lembre-se de levar em

consideragao os estados de animo de cada familia.

Resultados: Romeu e Julieta obrigatoriamente se reiunem no local combinado.
Caso os jogadores tenham conseguido levar os dois personagens em segurancga até

o local, registre um aumento da popularidade dos Montéquio em meio aos Capuleto,
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e vice-versa. Caso os jogadores nao tenham conseguido, registre que os
personagens tenham se encontrado por conta propria, alcangando o local por pura
sorte. Caso algum conflito violento tenha ocorrido, registre que as familias estao
ficando mais desconfiadas umas das outras.

Dever de Casa: Ao final da sessdo, explicar para os jogadores que a sessao
seguinte contara com o casamento das personagens, mas que dependera deles que
o0 casamento se concretize. Pega aos jogadores que redijam um convite para o
casamento de Romeu e Julieta, indicando sugestdo de traje, tipo de comida que

sera servido no casamento e como chegar ao local imaginado da festa.

Quadro de Reputagao — ATO 2

Situacgao Reputacgao
Sem conflitos verbais ou fisicos +1
Combate em cena -1
O casal se encontra gragas ao auxilio dos jogadores +1
Jogadores chegam ao mesmo destino no mapa gragas +1

as dire¢des dadas por outro jogador

ULTIMA SESSAO - ATO 3
“The love between Romeo and Juliet is the trending topic of Verona. It’s time to solve

the dispute between Capulets and Montagues. Can the city of Verona dream of its

peace?”

Todos em Verona parecem ter ouvido falar sobre o encontro entre Romeu e
Julieta. Os animos entre as duas familias estao agitados, e a promessa de conflito é
cada vez mais presente nas ruas da cidade. Com medo, as familias Montéquio e
Capuleto decidem apressar os preparativos do casamento de seus respectivos

herdeiros.
Personagens nao-jogaveis na cena

Senhora Capuleto: Mae de Julieta. Esta cada vez mais agitada com a possibilidade

de ter sua filha levada por um Montéquio.
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Senhora Montéquio: Mae de Romeu. Esta apreensiva com a possibilidade de ter
seu filho levado por uma Capuleto, mas considera a felicidade dele acima de
qualquer conflito.

Paris: Pretendente de Julieta. Esta desesperado para concluir esse casamento o
quanto antes.

Rosalinda: Pretendente de Romeu. Ndo gostaria de se casar com o herdeiro dos
Montéquio, mas seus pais fecharam um acordo e agora ela esta no altar.

Teobaldo: Primo de Julieta. Esta ansioso com a possibilidade de Montéquios
invadirem seu territério. Esta pronto para um combate violento.

Romeu: Herdeiro dos Montéquio. Esta apaixonado por Julieta e ndo quer se casar
com ninguém além dela.

Julieta: Herdeira dos Capuleto. Esta apaixonada por Romeu e n&o quer se casar

com ninguém além dele.

Ambiente
E o dia do casamento de Romeu e de Julieta, mas ambos tém pretendentes
com quem nao gostariam de casar. A festa de casamento esta prestes a comecar.
Peca aos jogadores que descrevam o que eles veem em cada festa. Palavras como
“chairs, tables, buffet, horses, flowers, priest, garden, church” podem ser oferecidas

para ajudar nesse processo.

O jogo

Nesse ultimo ato teremos o encerramento da tragédia. Cabe aos jogadores
garantir que Romeu e Julieta sobrevivam e possam ficar juntos, selando assim a
uniao entre ambas as familias.
Objetivo principal: garantir que Romeu e Julieta se casem.
Complicadores: Personagens nao jogaveis impedirdo que Romeu e Julieta se
casem um com o outro. Além disso, a reputacido das familias repercutira na
inclinagdo dos outros personagens em colaborar ou ndo com a unido das duas
familias. Some os pontos de reputacdo das duas ultimas sessbes. Caso os
jogadores tenham resultado positivo, toda a cidade estara disposta a ajudar nessa
unidao e os jogadores terao um dado extra em todas as situagdes que demandem o

dado. Caso contrario, a cidade estara temerosa dessa unido e nao colaborara para
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um final feliz. Os jogadores nao terdo dados extras. Leve isso em consideragao ao
propor os desafios abaixo.

Desafios: para cada jogador, ou duplas de jogadores, € importante oferecer um
desafio relativo ao vocabulario utilizado na unidade estudada em sala de aula.
Algumas sugestbes incluem: caso os animos da cidade estejam pendendo de
maneira positiva para a unido entre as familias, os jogadores podem convencer as
figuras religiosas de que o ideal é que Romeu e Julieta se casem. Usar as
estruturas de “[Something] is [good/bad], because...” pode ajudar os jogadores a
construirem o argumento em inglés e usando do vocabulario ja estudado em classe.
Os jogadores podem também optar por conseguir a alianga de personagens como
Rosalinda, que ndo quer se casar, e Senhora Montéquio, que deseja o melhor para
seu filho, de modo que ambas participem do argumento. Personagens como Paris e
Teobaldo estardo prontos para impedir que os jogadores do lado dos Capuleto tirem
Julieta do territorio, mas é possivel colocar um personagem contra o outro, de modo

que ambos saiam do territério antes que um conflito ocorra entre as familias.

Resultados: O resultado dessa ultima sesséo € livre a partir das escolhas feitas
pelos jogadores. O ideal € que tenhamos um final feliz, uma vez que o jogo € uma
proposta de aprendizagem e colaboragdo em sala. Contra todas as chances, caso
0s jogadores nao consigam unir as duas personagens, € possivel narrar que ambas
fogem e vao viver a vida juntos, mas que ninguém mais tem noticias dos dois e o
conflito na cidade permanece entre Montéquios e Capuletos.

Dever de casa: Terminada a sessao, peg¢a que os jogadores agora preparem um
breve resumo do papel que seu personagem desempenhou na historia narrada.
Peca também que os jogadores compartilhem oralmente suas impressdes sobre a
aventura. A professora é sugerido que registre essas informacdes para futuras

implementagdes do sistema.
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CONFESSE!!! Ou da arte de sobreviver em um mundo hostil

Rafael Carneiro Vasques?'

O conteudo deste trabalho esta vinculado a palestra durante o V Simpédsio de RPG,

Larp e Educacédo em Junho de 2024 - link de acesso para a palestra.

A atividade a seguir € um larp que se destina a disciplina de Sociologia e

pode ser integrado a Filosofia e Histéria. Neste larp, os jogadores assumem papéis

diferentes em um processo inquisitorial: trés discentes representam trés mulheres

acusadas de bruxaria e um numero variavel (de um a trés) representam os

inquisidores em um processo. A atividade é pensada em uma sessao de jogo, mas

deve ser desenvolvida dentro de um planejamento pré-estabelecido.

*# Plano de Aula

Disciplina Sociologia
Identificacao :

Série 32EM

Estigma.
Conteudo

Inquisicao.
Duracao 30 minutos

Abordar como o estigma afeta no julgamento
Objetivos

das personagens bruxas.

Modelo centrado no aluno com metodologia
Metodologia , ,

descrita ao longo do arquivo.

EM13CHS102, EM13CHS501, EM13CHS502,
BNCC

EM13CHS503,

Numero de participantes

4 a 6 por grupo

Fichas de personagem e casos impressos.

Recursos -
Lapis.
Avaliacao formativa, comparando evolucao de
o participantes a partir de presenga em jogo,
Avaliacao

contribuicdo para debate e realizagao de

atividades de casa.

21

racarneiro@amail.com
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Federici, S. (2004). "O Caliba e a Bruxa:
mulheres, corpo e acumulagao primitiva".
Tradugédo: Coletivo Sycorax. SP: Elefante,
Referéncias 2017.

GOFFMAN, Earving. Estigma: notas sobre a
manipulagéo da identidade deteriorada. Sao
Paulo: LTC, 2004.

PRE-JOGO

A atividade foi elaborada para que os alunos consigam relacionar a nogao de
estigma social elaborado por Erving Goffman e a perseguigdo as mulheres
acusadas de bruxaria. Nossa abordagem nao visa a violéncia em si, mas sim em
compreender como a sociedade normalizou a violéncia contra estas mulheres a

partir do estigma social estabelecido.

O estigma é marcado de duas formas: as caracteristicas individuais das
mulheres sao indicios de sua bruxaria. Nao ha forma de escapar do estigma quando
este ja esta socialmente definido?2. Ndo ha nada nestas mulheres que as liguem a

bruxaria. Nada a ndo ser o estigma que carregam em uma sociedade patriarcal.

Tanto as mulheres quanto os inquisidores podem ser distribuidos para
qualquer participante de qualquer género, ndo sendo necessario que uma

personagem seja do mesmo género do jogador que participar.

Cada grupo tem um numero fixo e um numero variavel. Cada grupo tera trés
mulheres acusadas de bruxaria e de um a trés inquisidores. Organize a sala em
grupos de quatro a seis alunos por grupo. Defina de um a trés inquisidores por
grupo. Este numero é variavel para que o professor possa lidar com a diferenca de
alunos em salas de aula. Uma sala de 30 alunos poderia teria cinco grupos de seis
alunos ou sete grupos, nos quais cinco grupos teriam apenas um inquisidor e outros
dois teriam dois inquisidores. Se tiver mais alunos, reorganize-os como inquisidores

ou monte novos grupos.

2 O termo estigma, portanto, sera usado em referéncia a um atributo profundamente depreciativo,
mas o que é preciso, na realidade, € uma linguagem de relagdes e nao de atributos. Um atributo que
estigmatiza alguém pode confirmar a normalidade de outrem, portanto ele ndo €, em si mesmo, nem
horroroso nem desonroso. GOFFMAN, 2004, p. 6.
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Separe as fichas das mulheres acusadas de bruxarias e as entregue para
trés jogadores por grupo que as interpretardo, mas ndo avise que as personagens
serdao acusadas de bruxaria. Cada jogadora deve marcar cinco caracteristicas
pessoais. Deixe que elas conversem entre si e apontem a amizade e semelhanga

entre elas. Elas ndo precisam guardar segredo sobre suas caracteristicas.

Cada grupo entdo deve ter trés jogadores interpretando mulheres (Agnes
Bernauer, Bridget Bishop e Anna Goldi). Estas mulheres foram acusadas de
bruxaria e mortas em locais, épocas e situagdes diferentes. Caso queira aprofundar
sobre suas histérias, peca que os alunos fagam pesquisas sobre elas. Importante
deixar claro para os jogadores que suas personagens sao inocentes e elas nao

querem sofrer nenhuma punigéo. Elas ndo podem confessar qualquer tipo de culpa.

Separe os inquisidores, entregue a ficha de inquisidor para cada um e
explique que eles devem conversar — caso haja mais de um inquisidor no grupo; e
marcar os seis itens que causam as suspeitas de bruxaria. As marcas de bruxaria
devem ser iguais para todos os inquisidores de cada grupo, mas cada grupo pode

definir suspeitas diferentes.

Agora, explique-os que ha sinais de bruxaria na cidade que eles chegaram e

a populacéo reuniu as trés mulheres suspeitas da cidade.

Os jogadores que interpretam inquisidores receberao as cartas de evidéncias

de bruxaria que utilizardo durante o jogo.

JOGO

O professor deve anunciar que a atividade vai comecar. Todos os jogadores
devem estar com suas fichas preenchidas — menos as suspeitas que os inquisidores

preencherao durante o jogo.

Os inquisidores devem se aproximar do grupo e indicar a primeira carta de
casos de bruxaria que foram escolhida por eles. A partir dai, ele deve fazer
perguntas sobre o que elas sabem a respeito e se elas querem confessar. Caso
tenham apenas um jogador como inquisidor, ele pode convocar uma mulher

particularmente e pedir que ela conte o que sabe sobre as outras.
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Importante ressaltar que, apesar da violéncia utilizada pela Inquisi¢do, os
jogadores n&o podem utilizar qualquer forma de violéncia contra os outros

jogadores.

Caso haja mais de um inquisidor em um grupo, eles podem se separar para
interrogar as mulheres separadamente ou eles podem interrogar coletivamente e se
reunirem posteriormente para trocarem impressdes. Se o grupo tiver apenas um

inquisidor, ele deve fazer suas escolhas sozinho.

Se a mulher inquirida acusar outra de bruxaria, o inquisidor deve pegar sua
ficha e marcar um sinal de bruxaria na coluna da personagem acusada. Exemplo:
Agnes Bernauer acusou Bridget Bishop de bruxaria. O inquisidor deve marcar um

ponto de suspeita em sua ficha.
As acusadas n&ao podem conversar entre si sem a permissao do inquisidor.

Como as mulheres negarao ter culpa nos casos, os inquisidores entdo
passam a investigar qual delas tem marcas de bruxaria. Eles devem investigar quais
mulheres apresentam caracteristicas suspeitas de bruxaria. Quando confirmarem as

informacdes, eles devem marcar a suspeita em sua respectiva ficha.

Caso uma, duas ou mesmo as trés apresentem trés marcas identificadas

como bruxaria, 0 jogo acaba e ela ou elas sdo condenadas por bruxaria.

Caso nenhuma mulher atinja as trés marcas de bruxaria, a acusada que tiver
mais marcas sera condenada por bruxaria. Em caso de empate, ambas sao

condenadas.

Quando pelo menos uma mulher for condenada de bruxaria, peca para que
os inquisidores rasguem a ficha da acusada e devolvam para o jogador que a

representava.

A mulher é morta por bruxaria e o jogo acaba.

VINCULANDO EXPERIENCIAS:

Apdés o fim do jogo, o professor deve estimular a conversa sobre a

experiéncia dos jogadores.
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Reuna todos os jogadores e faca perguntas. Algumas perguntas possiveis:

e O que sentiram durante o jogo?

e Os sentimentos dos inquisidores foram iguais aos das acusadas?

e As acusadas tentaram se ajudar?

e Houve justica?

e Existem pessoas hoje em dia que sao condenadas sem cometer

crimes?

FICHAS DAS PERSONAGENS

N I I I O I B

INQUISIDORES:
Marque 6 sinais de bruxaria
NAO CONTE PARA AS SUSPEITAS

Proxima dos animais.

Cicatrizes ou marcas de nascenca.
Solitaria.

Sabe medicina natural.

Caminha sozinha pela floresta.

Ja brigou.

Ja se reuniu s6 com mulheres.

Tem muitos ou nenhum filho.

Teve relagoes sexuais antes de se casar.

Usa trangas no cabelo.

SUSPEITAS
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N I I I I O B B

INQUISIDORES:
Marque 6 sinais de bruxaria
NAO CONTE PARA AS SUSPEITAS

Proxima dos animais.

Cicatrizes ou marcas de nascenca.
Solitaria.

Sabe medicina natural.

Caminha sozinha pela floresta.

Ja brigou.

Ja se reuniu s6 com mulheres.

Tem muitos ou nenhum filho.

Teve relagoes sexuais antes de se casar.

Usa trangas no cabelo.

SUSPEITAS

AGNES BERNAUER
BRIDGET BERNAUER [ 00O
ANNA GOLDI

N I I I I B B B

INQUISIDORES:
Marque 6 sinais de bruxaria
NAO CONTE PARA AS SUSPEITAS

Proxima dos animais.

Cicatrizes ou marcas de nascenga.
Solitaria.

Sabe medicina natural.

Caminha sozinha pela floresta.

Ja brigou.

Ja se reuniu s6 com mulheres.

Tem muitos ou nenhum filho.

Teve relagoes sexuais antes de se casar.

Usa trangas no cabelo.

SUSPEITAS

AGNES BERNAUER
BRIDGET BERNAUER 100
ANNA GOLDI
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BRIDGET BISHOP
Marque 5 carateristicas pessoais:
CONVERSE COM SUAS AMIGAS

Proxima dos animais.

Cicatrizes ou marcas de nascenga.
Solitaria.

Sabe medicina natural.

Caminha sozinha pela floresta.

Ja brigou.

Ja se reuniu s6 com mulheres.

Tem muitos ou nenhum filho.

Teve relacoes sexuais antes do casamento.

Usa trangas no cabelo.

N I I I B O O O O

AGNES BERNAUER
Marque 5 carateristicas pessoais:
CONVERSE COM SUAS AMIGAS

Proxima dos animais.

Cicatrizes ou marcas de nascenga.
Solitaria.

Sabe medicina natural.

Caminha sozinha pela floresta.

Ja brigou.

Ja se reuniu s6 com mulheres.

Tem muitos ou nenhum filho.

Teve relacoes sexuais antes do casamento.

Usa trangas no cabelo.
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Marque 5 carateristicas pessoais:

CONVERSE COM SUAS AMIGAS

Proxima dos animais.

Cicatrizes ou marcas de nascenga.
Solitaria.

Sabe medicina natural.

Caminha sozinha pela floresta.

Ja brigou.

Ja se reuniu s6 com mulheres.

Tem muitos ou nenhum filho.

I I I I A B W B W O

Usa trangas no cabelo.

ANNA GOLDI

Teve relagoes sexuais antes do casamento.

CASOS DE BRUXARIA:

Uma pessoa prestes a morrer
foi curada

Um comerciante abandonou a
familia por outra mulher e acusa
ter sido vitima de bruxaria.

A empregada do prefeito
abortou e faleceu.

Uma mulher foi vista voando em
tabuas.

Duas criangas cuspiram
agulhas.

Velas feitas de fetos nao
batizados estao sendo usadas
na cidade.
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Uma orgia com dembnios na
floresta foi testemunhada por
um cidadéo de bem.

O leite da casa do magistrado
azedou de um dia para o outro.

Uma forte tempestade destruiu
barcos da realeza.

Uma pessoa caiu no chao e seu
corpo tremeu durante alguns
minutos.

Um lagarto morto foi encontrado
na porta da igreja.

Foi encontrado na floresta um
monstro com cabeca de lobo e
cauda de serpente.
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Minha sociedade justa? Um jogo educacional filoséfico

Luciano Bastos?® e Tais Pereira®*

O conteudo deste trabalho esta vinculado a palestra durante o V Simpédsio de RPG,

Larp e Educacdo em Junho de 2024 - link de acesso para a palestra.

Minha sociedade justa? E um jogo filoséfico sobre politica. Esse jogo pode

ser utilizado como uma atividade para sala de aula no seguimento do Ensino Médio.

Plano de aula

Identificacao

Disciplina: Filosofia

Série: 1° Ano do Ensino Médio (Obs.: com
ajustes aos objetivos da BNCC e
referéncias do PNLD pode ser utilizado
em todos os anos do Ensino Médio.

Conteudo

Filosofia politica, John Rawls, representacdo politica,

bandeiras humanitarias, jurisprudéncia, estado equidade e
justica.

Duracao

Aula de 50 minutos

Objetivos

. A cidadania da antiguidade aos dias de hoje. * O eu e
o outro: a tensdo permanente na afirmagéo da subjetividade
em face da objetividade do mundo contemporaneo em seus
diferentes aspectos * O individuo e a coletividade:
desconstru¢do dos pré- juizos sobre o humano e a
sociabilidade. * A reflexdo ética: as exigéncias morais do
homem moderno. ¢ - Comportamentos opressores € modos
de violéncia: pressupostos e implicagcdes da opressédo, da
violéncia e indiferenca em relagado aos fenbmenos sociais. *
Os fundamentos da ética para a constituicdo dos valores
democraticos e solidarios (igualdade e o respeito a
diversidade, assim como a institucionalizagcdo dos Direitos
Humanos) « A ética global e moral local: o debate sobre o
universalismo e o pluralismo.

* Narrativas e teses filosoficas sobre justica social,

solidariedade, igualdade e equidade em diferentes periodos
historico.

Metodologia

1° O professor deve criar linhas e colunas no quadro
deixando espacgo para que se escreva do lado esquerdo -
no inicio de cada linha - os elementos elencados pelos
alunos sobre o0 que definiriam uma sociedade justa

2 Mestre em Filosofia e Ensino (CEFET/RJ). Professor de Histéria das redes Publicas e Privadas da
Cidade do Rio de Janeiro, orfis1977@gmail.com

% Doutora em Filosofia (UERJ), Professora do Centro Federal de Educagao Tecnologica Celso

Suckow da Fonseca (CEFET/RJ), tais.pereira@cefet-rj.br
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(exemplo; trabalho, educagdo, saude, moradia,
acessibilidade, representacao politica, etc) imaginando
nesse processo que esses direitos sejam assegurados pela
lei.

2° Depois que os alunos definirem os elementos dessa
sociedade justa, eles devem criar seus personagens
jogando dados para cada uma das caracteristicas que
definem seu personagem nas regras, la serao definidos, de
forma aleatédria, a sexualidade, etnia, religido, necessidades
especiais, género e classe social desses personagens.

3° Agora o professor deve escrever no topo de cada coluna,
o0 nome dos personagens criados pelos jogadores para que
eles possam ser pontuados em cada linha da sociedade
justa de acordo com o acesso que aquele personagem
possui & quele item da lista (muito acesso 2 pontos, médio
acesso 1 ponto e pouco ou nenhum acesso 0 pontos) Obs.:
€ importante uma discussao com cada aluno - e com todos
ao mesmo tempo como parte da reflexdo -, se o
personagem de cada um é contemplado de forma justa e
equitativa aos elementos da sociedade justa previamente
escritos no quadro.

4° Depois que todos os personagens pontuarem em todos os

itens apresentados, o professor deve fazer a soma da
pontuagdo total. Agora cada aluno deve produzir uma
pequena biografia do seu personagem com base na historia
do seu acesso aos elementos da sociedade justa.

BNCC

(EM13CHS203) Comparar os significados de territério, fronteiras
e vazio (espacial, temporal e cultural) em diferentes sociedades,
contextualizando e relativizando visbes dualistas
(civilizagao/barbérie, nomadismo/sedentarismo,
esclarecimento/obscurantismo, cidade/campo, entre outras).
(EM13CHS204) Comparar e avaliar os processos de ocupagao
do espagco e a formacgdo de territérios, territorialidades e
fronteiras, identificando o papel de diferentes agentes (como
grupos sociais e culturais, impérios, Estados Nacionais e
organismos internacionais) e considerando os conflitos
populacionais (internos e externos), a diversidade étnico-cultural
e as caracteristicas socioeconémicas, politicas e tecnologicas.
(EM13CHS201) Analisar e caracterizar as dindmicas das
populagbes, das mercadorias e do capital nos diversos
continentes, com destaque para a mobilidade e a fixacao de
pessoas, grupos humanos e povos, em fungédo de eventos
naturais, politicos, econdmicos, sociais, religiosos e culturais, de
modo a compreender e posicionar-se criticamente em relagéo a
esses processos e as possiveis relacbes entre eles.
(EM13CHS503) Identificar diversas formas de violéncia (fisica,
simbdlica, psicoldgica etc.), suas principais vitimas, suas causas
sociais, psicolégicas e afetivas, seus significados e usos
politicos, sociais e culturais, discutindo e avaliando mecanismos
para combaté-las, com base em argumentos éticos.
(EM13CHS501) Analisar os fundamentos da ética em diferentes
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culturas, tempos e espacos, identificando processos que
contribuem para a formacao de sujeitos éticos que valorizem a
liberdade, a cooperacédo, a autonomia, o empreendedorismo, a
convivéncia democratica e a solidariedade.

Recursos Impresséo A4 preto e branco (cépia das regras), copias A4
preto e branco (planilhas para os jogadores, pode ser
substituido por uma folha de caderno pautada), quadro
branco, marcador de quadro branco, lapis e borracha.
Avaliagao Histérico do personagem (producdo textual com detalhes
sobre a experiéncia do jogo a partir do ponto de vista do
personagem).

Referéncias RAWLS, John. Uma Teoria da Justica, Martins Fontes, Sdo Paulo,
2019. SANDEL, Michael J., Justica: O que é fazer a coisa

certa, Civilizacado Brasileira, 2011.

A atividade pode substituir um tempo de aula (50 minutos) e pode ser
avaliada como sensibilizacdo ou discussdo dos temas, pensadores e teorias
apresentadas — lembrando que a base das discussdes apresentadas aqui é a do
pensador John Rawls — mas toda a atividade, dada sua tematica politica, pode levar
a didlogos diversos de varios pensadores da filosofia, historia ou sociologia em
diferentes contextos.

O jogo “Minha sociedade justa” pode ser utilizado com turmas com qualquer
numero de alunos com uma simples adaptacao. O ideal € que a turma de alunos
ajude o professor a construir um quadro de direitos do cidadao, pensando inclusive
sobre 0 que é ser esse cidadao, esse turno do jogo é chamado: “Construgédo da
Sociedade Justa” e toda a turma é convidada a participar. Depois que o quadro
tenha sido montado, conforme entramos no turno da criagdo do personagem.

O professor deve entregar uma copia da planilha de personagem (ou os
alunos podem usar uma folha de caderno), para criar seu personagem, nenhum dos
alunos e ou o professor sabe quais serao as caracteristicas dos personagens como,
etnia, sexualidade, género, condigao fisica, religido e classe social ou necessidades
especiais. Agora, cada aluno deve pegar um dado e langa-lo uma vez para cada

caracteristica preenchendo todos os elementos apresentados na planilha.

Minha Sociedade Justa?

CRIACAO DO QUADRO DA SOCIEDADE JUSTA

153



A primeira parte do nosso jogo envolve uma discussdo com todos os alunos
sobre como seria uma sociedade justa. Vamos fazer linhas horizontais para

enumerar as caracteristicas de uma sociedade justa (com base juridica ou n&o).

o ‘ : -
Uma sociedade yusta

Trabalho
Woradia
Alimentacdo
Acessibilidade
Sande
Tducagdo
Powtuacio

Al o

Risque as linhas horizontais onde colocaremos os nomes dos personagens

criados pelos alunos. Agora vamos escrever na base do quadro a pontuagdo dos

itens.
. ‘ . -
Uma sociedade justa
O
N {U\ X
) g@r\ﬁg@ © N \E\B\B\ \-\\\f\(‘r\
OF g A gt (0
Trabalno
Woradia
Alimewtacao
Acessibilidade
Sande
Educagao
Pontuagao

Muito acesso: 2 pontos, médio acesso 1 powtos, pouco acesso O ponto

[y o
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Quando um personagem de um aluno tiver muito acesso a um item do quadro

ele ganha 2 pontos, se o0 acesso for mediano ele marca 1 pontos e se tiver pouco
acesso ele marca 0 pontos.

e | | »
Uma sociedade justa
O
0~ X
> o *
QU‘S ?3%\_,)500‘0&@@0 \\'\B\,Q G}E\E\ Q}Q\ 3
Trabalho 1100211 121210
Woradia olo1210 1111
Alimentagao |1 10 |1 1 0 |2
Acessibilidadel 211 101 0
Saide 01011
Educagao 0|0 |2
Pontuagdo
Muito acesso: 2 poutos, médio acesso 1 pontos, pouco acesso O ponto
e =&

Esse é o momento do professor fomentar as discussdes e permitir o dialogo
entre os alunos mediado pelas informacdes do contetdo da disciplina. E importante
a mediagao do professor na medida em que ele auxilia os alunos a estabelecerem

um didlogo e uma critica entre a realidade ficcional do jogo e a nossa realidade
imediata.

- . . -
Uma sociedade justa
Y
0 {B\ XV
O D0 W@ \E\B\ -\\\Q\Q\
N P U S
Trabalho 1101211 {211 10
Woradia otol21011 11 10
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Minha Sociedade Justa?
CRIAGCAO DE PERSONAGEM

Vamos criar o seu personagem! Agora, abra a sua cabecga! Lembre-se, isso é
um jogo, estamos no mundo da imaginagdo, esse jogo € projetado para vocé
exercitar sua empatia sobre a realidade de outras pessoas, de outras realidades.
Imagine como se vocé estivesse em um multiverso, e fosse alguém bem diferente
de quem vocé é, como seria 0 mundo e a realidade para esse personagem? Pegue

uma cépia da planilha do seu personagem e comece a rolar o dado para determinar:

.~ ETNIA .~ GENERO
'\-‘:t 1+ Indigena '\-‘:t 1« Transgéneros mulher
.5 2 - Afrodescendente N 2 - Transgéneros homem
Role | 3 * Branco Role | 3 * Cisgénero mulher
um | 4+ Asiatico um | 4+ Cisgénero homem
dado!| 5+« Pardo dado!| 5« Género-queer
6 - ? Escolha etnia 6 « ? Escolha gémero
-~ SEXUALIDADE - CONDIGAO DE VIDA
“e*% 1+ Homo sexual "% 1+ Miséria
‘Y, 2.Hetero sexual ‘' 2-+Pobre
Role | 3 * Bissexual Role | 3 * Média
um | 4 ¢+ Assexual um | 4+ Rico
dado!| 5« Pansexual dado!| 5§« Burgués
6 - ? Escolha sexualidade 6 + ? Escolha condicdo material

o NECESSIDADES ESPECIAIS .. RELIGIAO

o 1-Cego =7 1 Catdlico
‘.0 2+ Paralitico YL 2. Evangélico
Role | 3 * Neurodivergente Role | 3« Umbandista
um | 4+ Surdo | Mudo um | 4+ Candomblecista
dado!| 5« Sem necessidades dado!| 5 « Budista
6 « ? Escolha PCD ou nao 6 « ? Escolha religiao
HISTORICO

Agora chegou a hora de criar a histéria do seu personagem, que dificuldades
marcaram sua vida, que eventos foram importantes para ele se tornar a pessoa que
€ hoje com base nos rolamentos dos dados que vocé fez? Seja criativo, agora vocé
€ uma contadora de historias criando um personagem complexo e profundo! Ou

nao...
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Planilha de personagem

Situagao econémica:
Condigio fisica: (

edade
(\) LANluu a&‘[e
< PERSONAGEM .2

Nome: )
Etnia: ( )
Género: )
Sexualidade: [ ]
Religiao: ( )

)

)

Situagao econdomica: (
Condigio fisica: (

edade
(\) LANlum QSIQ
> PERSONAGEM -2

Nome: ( )
Etnia: ( )
Género: )
Sexualidade: ]
Religido: ( )

)

)

Situagao econdmica:

Situagao econdmica:

Pontuagcio Pontuagcio |
Historico Histarico
Criade por Luciano Bastos # Tais Silva Criado por Luciano Bastos ¢ Tais Silva
S e B D ooy &
Nome: ) Nome: )
Etnia: ( ] Etnia: ( )
Género: [ ) Género: [ ]
Sexualidade: [ )| Sexualidade: )
Religiao: ( ] Religiao: ( ]
) )
) )

Condigio fisica: (

Pontuacio

Histarico

Condigio fisica:

Pontuacio |

Histarico

Criado por Luciano Bastos o Tais Silva

Criado por Luciano Bastos o Tais Silva
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RPG e Larp na poés-graduacao brasileira: uma avaliagao
bibliométrica preliminar

Marcos Vinicius Carneiro Vital?®

O conteudo deste trabalho esta vinculado a palestra durante o V Simpdésio de RPG,

Larp e Educagdo em Junho de 2024 - link de acesso para a palestra.

Introdugao

Durante a década de 1990 os jogos de RPG de mesa se popularizaram no
Brasil, e diversos titulos traduzidos e os primeiros titulos de autores nacionais foram
langcados no mercado nacional (PEIXOTO FILHO, 2021). O acontecimento do |
Encontro Internacional de RPG, em 1993, foi um marco importante do crescente
interesse do publico pelo jogo, e também chamou a atengdo para a presenga de
estudantes de escolas inscritos de forma gratuita (VASQUES, 2008). Mais tarde
nesta década foram defendidos os dois primeiros trabalhos de pds-graduacao a
respeito destes jogos no Brasil: a dissertagdo de mestrado de Luciane Orlando
Raffa (RAFFA, 1997) e a tese de doutorado de Sénia Maria Rodrigues Mota (MOTA,
1997) - com este segundo trabalho sendo publicado na forma de livro mais tarde.

Desde entdo, o interesse nos jogos de RPG e nos larps como objeto de
estudo académico cresceu no pais, tendo como importante marco o | Simpdsio de
RPG e Educacéao realizado em 2002 (ZANINI, 2004) em S&o Paulo e suas demais
edicoes em 2003, 2004, 2006 e, finalmente, seu retorno em 2024 com este V
Simpésio de RPG, Larp e Educagdo. Neste meio tempo, diversos trabalhos
académicos envolvendo RPGs e larps foram publicados (GOMES et al., 2023).

Data a centralidade das universidades e, em especial, dos programas de
pos-graduacdo na producado académico-cientifica brasileira, neste trabalho realizei
um estudo bibliométrico preliminar para mensurar a quantidade de dissertagdes de
mestrado e teses de doutorado sobre estes jogos, e langar um primeiro olhar para

os padrdes associados a esta producao.

% Universidade Federal de Alagoas, marcos.vital@icbs.ufal.br, @marcosvcyvital
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Coleta e processamento de dados
Os dados utilizados para esta pesquisa estao disponiveis na plataforma de
dados abertos da CAPES Fundacao Coordenacio de Aperfeicoamento de Pessoal

de Nivel Superior): o “Catalogo de Teses e Dissertagdes - Brasil” (acessivel aqui).

Esta base de dados contém informacdes consolidadas de dissertacdes de mestrado
e teses de doutorado defendidas nos programas de pds-graduacéo brasileiros de
1987 a 2022 (com a adigdo dos anos posteriores prevista na medida em que as
informagdes sao compiladas e consolidadas pela CAPES). Estes dados estado
disponiveis em formato de planilha (com extensdes xlIsx e csv), junto dos metadados
associados a diferentes periodos de coleta.

Para realizacao deste estudo, baixei os arquivos de dados em formato csv e
importei cada planilha individual de todo o catalogo disponivel utilizando a
linguagem de programacdao R (R CORE TEAM, 2024) no software RStudio, com
auxilio dos pacotes dplyr, readr e data.table. Com os dados importados filtrei as
informacdes de cada planilha para obter apenas dissertacbes e teses que
mencionam ao menos um dos termos: “RPG”, “roleplaying game”, “larp” e /ou “live
action” nos campos de Titulo, Resumo e Palavras-chave. Como os dados de
diferentes anos possuem padroes diferentes no formato de registro (refletindo
mudangas em como a CAPES coleta e armazena estes dados), exclui as
informagdes que ndo estavam disponiveis para todos os periodos registrados. Por
fim, os trabalhos selecionados foram salvos em uma nova planilha, que inspecionei
de forma manual lendo os titulos e os resumos quando necessario, para excluir
trabalhos que néo se relacionam a estes jogos.

Finalmente, ainda utilizando a linguagem R, utilizei a base de dados final
apos inspegao para analisar: o quantitativo total de dissertagdes e teses por ano,
incluindo o total por modalidade (mestrado académico, mestrado profissional,
doutorado); o total de defesas de trabalhos vinculadas a cada grande area da
CAPES as quais os programas de pos-graduacado estdo associados; e o total de
defesas por instituicdo de ensino superior. Além disso, produzi nuvens de palavras
(com o auxilio dos pacotes wordcloud e textmining) contabilizando a frequéncia de
uso de termos nos titulos, resumos e palavras-chave. Para este processo, realizei
um processo de “lematizacao” dos termos utilizando o software Iramuteq (SALVIATI,
2017) e por fim removi manualmente termos conectivos que apareceram com

frequéncia, mantendo apenas palavras ligadas ao conteudo dos trabalhos.
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Nesta analise nao fiz a diferenciagcdo dos trabalhos associados aos jogos de
RPG de mesa dos jogos de RPG digitais, pois isto nem sempre era evidente ao se
avaliar apenas o titulo ou resumo. Planejo realizar esta filtragem em uma versao

futura e mais aprofundada de analise destes dados.

Resultados preliminares

A base de dados completa da CAPES conta com 1.478.260 dissertacdes e
teses defendidas entre os anos de 1987 e 2022 (dados acessados em Junho de
2024). A partir dela obtive 463 trabalhos com os filtros aplicados, para finalmente
chegar em 371 apds a exclusdo de dissertagbes e teses sobre outros temas (por
exemplo, “reeducacdo postural global” ou o termo “live action” se referindo a obras
de audiovisual e ndo ao larp). Os dois primeiros trabalhos (a dissertagao de Luciane
O. Raffa e a tese de Sbénia Rodrigues) foram defendidos em 1997, e seguidos por
uma quantidade pequena mas constante de novas defesas nos nove anos
seguintes. A partir de 2006 podemos notar os primeiros sinais de aumento de
interesse nos jogos de RPG e larp como temas de pesquisa na pos-graduagao, e a
partir de 2016 observamos um aumento bastante evidente de trabalhos defendidos

sobre estes jogos (Figura 1).
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Figura 1: Total de dissertacdes e teses defendidas por ano sobre RPG ou larp em

programas de pos-graduacgao do Brasil, de 1997 a 2022.
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Destes 371 trabalhos, 51 foram teses de doutorado, 204 foram dissertagdes
de mestrados académicos e 116 foram dissertagbes de mestrados profissionais
(modalidade que foi criada em 2011, com as primeiras defesas acontecendo em
2013). Observando esta divisdo por modalidades (Figura 2), chama bastante a
atengdo o impacto dos mestrados profissionais no aumento da quantidade de
defesas sobre o tema: nos anos de 2021 e 2022 esta modalidade passou a liderar
no numero de defesas. Este fenbmeno provavelmente esta intimamente ligado a
natureza pratica dos mestrados profissionais no campo de ensino, nos quais as
pesquisas estdo ligadas a aplicagdes em sala de aula e geram materiais didaticos e
produtos voltados para uso pratico. Dada a natureza flexivel dos jogos de RPG e
larp em relacdo a sua adaptacéo para diferentes temas, assuntos e disciplinas, o

interesse por estes jogos como ferramenta pratica de ensino ndo € uma surpresa.
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Figura 2: Total de dissertacdes e teses defendidas por ano sobre RPG ou larp em
programas de pés-graduacdo do Brasil, de 1997 a 2022, separadas por modalidade

de programa.

Quando avaliamos as areas da CAPES associadas aos programas de
pos-graduagao nos quais estes trabalhos foram desenvolvidos, temos uma lideranga
da area de Ensino (ligada aos ja mencionados mestrados profissionais) e Educagao
(associada a mestrados e doutorados académicos), totalizando quase um tergo do
total de trabalhos defendidos (Figura 3). Além disso, temos areas frequentemente

ligadas a docéncia, como Historia, Fisica e Letras, e é provavel que boa parte dos
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trabalhos defendidos nestas areas também estejam ligadas aos jogos como
ferramentas de ensino e aprendizagem. E apesar de representar apenas 5% do total
de trabalhos, € importante mencionar as 18 defesas na area de Psicologia, na qual
os jogos de RPG e larp vem sendo explorados como ferramentas para uso em

processos de terapia em grupo.

ARTES 8
HISTORIA 14
COMUNICACAO 15

PSICOLOGIA |18
FISICA |18
CIENCIA DA COMPUTAGAOD |23
INTERDISCIPLINAR |32
LETRAS 44
EDUCACAO 60
ENSINO |62

| | | | | |
0 10 20 30 40 50 60 70

Numero de trabalhos

Figura 3: Total de dissertagdes e teses defendidas sobre RPG ou larp por area da
CAPES em programas de pés-graduacao do Brasil de 1997 a 2022 (o grafico
mostra as 10 areas com maior quantidade de defesas associadas).

Em relagdo as instituicbes de ensino superior aos quais os programas estao
vinculados, temos uma forte presenga da PUC (aqui relacionada pela soma das
suas diferentes unidades, mas em sua maioria as unidades do Rio de Janeiro e de
Sé&o Paulo) e da USP, que juntamente com UFRJ e UNESP concentram boa parte
dos trabalhos na regido Sudeste (156 defesas no total) e especificamente nos
estados de RJ e SP. Mas podemos também notar a presenca de universidades do
Nordeste (98 defesas) e do Sul (86 defesas), ao mesmo tempo que nenhuma
presencga de universidades das regides Norte e Centro-Oeste entre as instituicbes
que tiveram maior quantidade de defesas (com um total de 9 e 22 defesas,

respectivamente).
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Figura 4: Total de dissertacdes e teses defendidas sobre RPG ou larp por instituicdo
de ensino superior em programas de pos-graduagédo do Brasil de 1997 a 2022 (o

grafico mostra as 10 instituicbes com maior quantidade de defesas associadas).

Ao analisarmos as palavras mais frequentes presentes nos titulos (Figura 5),
palavras-chave (Figura 6) e resumos (Figura 7) dos trabalhos defendidos podemos
notar a forte presenca de termos como Ensino, Educagao e Aprendizagem, além da
presenca dos termos ligados aos jogos em si (rpg, jogo, game, roleplaying, etc.).
Isto reforga os indicativos de que boa parte dos olhares para os jogos de RPG e larp
no Brasil partem de uma perspectiva destes jogos como ferramentas para uso na
educacao, direcionando boa parte das pesquisas desenvolvidas para aspectos
praticos ou exploracédo de suas potencialidades neste campo.

Em uma futura analise mais aprofundada destes dados, planejo investigar se
ha padrées evidentes que indiquem docentes e discentes dando prosseguimento a
uma linha de pesquisa voltada para estes jogos, analisando os nomes recorrentes
de orientadores e orientandos. Mas ja explorando exploramos este cenario além dos
dados disponiveis, conversando com pessoas envolvidas e ouvindo seus relatos,
podemos perceber que os primeiros trabalhos defendidos (a partir do final da
década de 90 e ao longo da primeira década de 2000) foram geralmente conduzidos
principalmente a partir do interesse de discentes em explorar seus hobbies dentro

do meio académico, com o acolhimento de orientadores que pouco ou nada sabiam
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sobre o tema. Na medida em que nos aproximamos do cenario atual, entretanto,
vemos pesquisadores ja estabelecidos que tiveram a chance de jogar e
experimentar estes jogos (muitas vezes apenas como lazer inicialmente)
comegando a orientar trabalhos e pesquisar sobre o tema, buscando potenciais

discentes que também se interessem sobre o assunto.

Titulos Palavras-chave Resumos
. ensino
desenyolvimento O. . ditais jogo desenvolvimento
e d,dﬁ}mtaprendlzagem c 5= 'ﬁdemgnggﬁigﬁma ol estudantes sobre
on estratégia, gelo 8 S,S eitura roleplaying E traba|ho
@ quimica =220 imagindrio
S atrlalt::wpIaylngpmanénse wg gg lidica 9 AIMES aprendizado game rpg 2lUNOS resultados

“gietura %'gg't?s m?wd'uos £ ambiental ; 0 OS rpg 2 games objetivo aula
“construgho”, _eaucstiona Stole sadde 3 partirmeio conceitos

fisica process digita serpresente =
i (010 (0] jogos ¢ Cugt;;gac?;gg“escrlnanngluameramra estudo escaa] () (] Q7P'cs
USO proposta & ambiental mmorpgl’O ep aylng riticas propostar
ames mf}m producéo CEO g sociais fisica o ph. ferramenta orma
h'?ﬁ?.“.: games sobre _ aprendizagemfsires o .E g;ﬁgJOQOSpoaea ravés 3
pedagdgica game sistemas  histaria N E = role playing abordagem g
matomtica ciéncias inglésparrativasociabiidade S 3 elemenjto,s CONSIUCED (oniovto educacio
: ferramenta game eletrénicos & pralitd eonhecimento™, . ¢
enNSINQOroleplaying " ciéncias metodologia analise
educagao aprendizagemrelacio

processo jogadores

Figura 5: Nuvem de palavras indicando a frequéncia relativa (proporcional ao
tamanho na imagem) de palavras nos Titulos, Palavras-chave e Resumos de
dissertagbes e teses defendidas sobre RPG ou larp em programas de

pos-graduacgao do Brasil de 1997 a 2022.

Esta analise, apesar de ainda preliminar e pouco aprofundada, lanca luz para
um evidente crescimento no interesse nos jogos de interpretacdo como ferramentas
para ensino e aprendizagem e como objetos de estudo em investigagbes
académicas no Brasil. Por enquanto, temos uma clara predomindncia de
investigacdes ligadas a Educacao e Ensino, mas um olhar mais aprofundado nos
dados podem nos revelar mais nuances a respeito dos temas e abordagens. Além
disso, nesta primeira analise temos uma mistura dos tradicionais jogos de RPG de
mesa com 0s jogos digitais que também recebem este nome, e esta separagéo

podera nos mostrar outros padrdes interessantes a serem avaliados.
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Vivenciando uma sala de aula: Usando Edularp no microensino de
Ciéncias

Fernando Fiorin?®

O conteudo deste trabalho esta vinculado a palestra durante o V Simpédsio de RPG,

Larp e Educacédo em Junho de 2024 - |ink de acesso para a palestra.

Resumo:

O Microensino € um momento considerado essencial dentro das disciplinas de
Metodologia de Ensino e de Estagio das licenciaturas pois, em muitos casos, € o
primeiro contato que muitos alunos tém com a praxis docente, simulando uma aula
para um determinado ano da educagéao basica (seja ele do Ensino Fundamental ou
do Ensino Médio) e permitindo ao educando desenvolver as primeiras nog¢des de
sala de aula, como a quantidade de conteudo a ser trabalhado em um determinado
tempo de aula e assim por diante. Com o uso do Edularp é possivel envolver os
demais alunos na atividade, tirando os mesmos de uma passividade de
espectadores e os colocando num papel de personagens que seriam alunos do ano
do ensino basico a ser trabalhado. Usa-se alguns gestos para indicar situagdes
dentro e fora da atuagao, como por exemplo o sinal de pausa, permitindo a todos os
alunos e ao professor discutirem sobre as situagdes que acontecem durante as
atividades, possibilitando assim que todos os participantes vivenciem situagdes que
podem acontecer em sala de aula e estejam um pouco mais preparados para lidar
com elas, além da simples questao de transmitir conteudos e usar outros recursos
didaticos. O objetivo dessa pratica é ajudar aos educandos da licenciatura a terem
maior confianga durante os seus estagios, podendo lidar melhor com as suas
turmas e tendo disponivel uma maior gama de experiéncias que podem
posteriormente serem utilizadas no seu trabalho enquanto professores da

educacgao basica.

Palavras-chave: Edularp, Microensino, Ensino de Ciéncias

% Universidade Estadual de Londrina, fernandofiorin@uel.br
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Introducgao

Dentro dos cursos de licenciatura, existem praticas que sao utilizadas para se
preparar os futuros professores e professoras para trabalharem em uma sala de
aula, sabendo lidar com toda a dindmica inerente ao processo dito didatico e as

possiveis dificuldades do trabalho pedagdgico.

Uma dessas praticas, talvez a mais popular, € aquela que simula uma sala de
aula, mas apenas dentro do aspecto de transmissao de conteudo e utilizacdo de
recursos pedagogicos como a lousa e outros equipamentos tecnolégicos como o
Datashow e alguns modelos didaticos. Chamada em muitos cursos de licenciatura e
manuais didaticos de Microensino, ela é aplicada geralmente antes da iniciagao dos
alunos e das alunas nos estagios obrigatérios, momento o qual estes e estas
entrardo nas salas de aula e terdo a sua primeira experiéncia como professores e

professoras do magistério.

O Microensino € utilizado por professores e professoras de disciplinas de
Metodologia de Ensino ou as préprias disciplinas do Estagio, e normalmente
consiste em um momento determinado onde cada aluno apresentara para o
professor ou professora um tema especifico de um ano letivo da educagao basica e
tera que desenvolver esse tema dentro de um tempo determinado, focando
principalmente no desenvolvimento da explicagdo do conteudo e no manejo das
ferramentas pedagdgicas presentes e condizentes com a pratica que estiver sendo
trabalhada.

De fato, tal momento é importante para preparar os futuros professores e
professoras em sua atividade laboral, para estes e estas compreendam como
interagir com os educandos e as educandas enquanto trabalham o conteudo, em
muitas situagdes de forma expositiva, com a expectativa de que, com o tempo e
com a experiéncia adquirida no magistério, desenvolverdo uma boa didatica para

realizarem o trabalho docente.

Porém, e aqui entra meu incbmodo e a necessidade que me levou a roteirizar
uma maneira diferente de trabalhar o Microensino, por que nao aproveitamos esse
momento de “treino” e também nao tentamos lidar com situagbes que podem
interferir no processo de ensino e aprendizagem, principalmente aquelas em que o

professor ou a professora nao sabe como lidar, como questdes de comportamento,
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indisciplina, posicionamentos politicos/ideolégicos/identitarios e dinamicas as mais

diversas que podem surgir em sala de aula?

Esta pratica aqui apresentada tem como objetivo ajudar professores e
professoras da licenciatura que desejarem desenvolver em seus alunos e alunas
uma maior compreensao do ambiente de sala de aula, ndo se prendendo apenas ao
processo de transmissdao de conteudos, mas também vivenciando as relacdes
humanas por de tras de tais processos. Estas vivéncias ndo sanardo todas as
dificuldades decorrentes da atividade do magistério, mas auxiliardo os futuros
professores e professoras a lidarem com as mais diversas situagdes que ocorrem
no dia a dia do estagio em sala de aula e também futuramente no trabalho docente

e que podem interferir no trabalho pedagdgico.

Essa atividade se centra no uso de uma modalidade de jogo narrativo

chamada Edularp, que sera explicada a seguir.

O EDULARP

Larp € uma palavra que deriva da sigla LARP, que significa Live Action
Role-Play, que, traduzindo ao pé da letra, seria algo como “Jogo de Interpretagcéo ao
Vivo”. Alguns autores consideram que o larp seria derivado do RPG de mesa, um
jogo que sera discutido em abundancia neste livro, mas outros consideram esse
jogo derivado de um processo ludico independente, muitas vezes originado até
antes do jogo correlacionado. O Edularp seria uma variante do larp, destinado
principalmente ao desenvolvimento de jogos de interpretagdo que tenham como
objetivo um desenvolvimento didatico para a compreensao dos mais variados temas
que séo incorporados em roteiros pré-determinados para tais jogos, com énfase em
um fim pedagdgico ou instrucional e técnico. Dentro de um Edularp temos um
jogador chamado de narrador, que vai desenvolver a historia que sera trabalhada
durante a sessao de jogo, e que também vai acompanhar o desenvolvimento da
mesma e a interacdo dos personagens dos jogadores, assim como vai interpretar
personagens que sejam relevantes para a historia e que ndo sejam controlados
pelos jogadores, os chamados NPCs, sigla de Non Player Character, ou,

personagem do mestre.
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Em um Edularp ndo ha um numero minimo de jogadores, ou um numero
maximo, e ela pode ser desenvolvida em qualquer espag¢o onde os jogadores e as
jogadoras se sintam a vontade para realizar o processo de interpretagdo dos
personagens. O periodo de duragdo também é determinado pelo narrador ou
narradora conforme a necessidade do desenvolvimento da histéria e do tema
abordado, assim como a possibilidade dos participantes, principalmente no caso de
atividades letivas que sejam em classe ou extraclasse. Em algumas situagdes os
jogadores e as jogadoras podem se caracterizar como as personagens fariam, algo

muito praticado em atividades de edularp da area da saude ou da area juridica.

Neste trabalho nosso edularp simula uma sala de aula do ensino basico.
Assim sendo, o professor deve combinar de antemdo com os alunos quais
personagens eles vao interpretar situando aos mesmos a faixa etaria, a série e o
conhecimento de conteudo ja trabalhado em aulas anteriores. Um dos alunos,
normalmente aquele que precisa passar pelo processo de Microensino para
aprender o desenvolvimento didatico, fara o papel do professor, nesse caso
interpretando-o e buscando desenvolver um conteudo da disciplina a ser trabalhada
em um tempo pré-determinado. Esse tempo pode variar de 15 minutos até 50
minutos, dependendo do tamanho da turma que tera que passar por tal processo,
pois € recomendado que todos os alunos e alunas interpretem em algum momento
o papel de professor ou professora. Os demais alunos e alunas interpretarao alunos
e alunas da série a ser trabalhada, sorteando aleatoriamente personagens que
possuem um comportamento especifico e que buscardo de alguma forma criar uma
situacdo em sala de aula e que, dessa forma, fara surgir atritos, discussoes,
situacdes e problematicas que gerarao vivéncias que devem ser pensadas e
analisadas por cada participante, para que todo mundo compreenda como tais
situagdes interferem ou ndo nos processos pedagdgicos de ensino e aprendizagem

que surgem em sala de aula.

A seguir explicaremos como realizar uma partida de edularp durante uma
atividade de microensino e explicaremos melhor como lidar com o tempo, construir

os personagens e desenvolver a historia.
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Simulando uma sala de aula

O ponto de partida de um Edularp que simula a sala de aula é igual ao do
processo de Microensino. Estabelece-se com os alunos quais conteudos serao
trabalhados durante a atividade, para qual série do ensino basico o conteudo sera
administrado e quanto tempo de aula sera dado para cada aluno que ocupar o papel

de professor durante a atividade.

Feito isso, passamos para a parte de preparar a turma para participar da
atividade. Normalmente numa atividade de Microensino a turma é passiva e s6
assiste a aula do aluno ou aluna que estiver ocupando o papel de professor, o que
torna a atividade muitas vezes morosa e enfadonha. Ainda assim, recomendo que
uma primeira aula em formato de Microensino seja realizada com cada aluno, com
pelo menos quinze minutos de duragao, para que 0s mesmos possam experenciar a
diferenca entre uma aula na qual se trabalha meramente o conteudo e uma aula

onde existe uma dindmica de sala de aula.

Realizada a aula de Microensino, o aluno pode novamente dar aquela aula
ou escolher um outro conteudo. Porém, agora, a turma participara ativamente da
atividade. Cabe ao professor de Metodologia ou de Estagio criar um personagem
inspirado em alunos do ensino basico, seguindo esteredtipos comuns como “o aluno
bagunceiro” ou o “aluno CDF” e explicar brevemente como deve ser o
comportamento desse personagem durante a atividade. Minha recomendacao é que
os personagens sejam distribuidos randomicamente, para que cada aluno possa

vivenciar diferentes esteredtipos e as suas motivagdes.

Obviamente cabe ao professor deixar bem claro que tais estereétipos servem
apenas como ferramenta pedagdgica para essa atividade e nao refletem
absolutamente alunos de uma sala de aula da vida real. Esta atividade é para que
os alunos saibam como lidar com situagdes do dia a dia escolar e ndo para criar
preconceitos sobre educandos que sdo muito mais complexos e profundos do que

as rotulagdes que acontecem em nossas escolas.

A quantidade de personagens deve ser adequada para toda turma, sendo
que, se a turma tiver mais de dez ou doze alunos, se torna interessante repetir
alguns esteredtipos até para permitir que os alunos atuem juntos em papeis

parecidos aumentando ainda mais a identificagdo com o espago escolar. Uma
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sugestao é que nenhum aluno ou aluna se veja obrigado a participar da atividade,
mantendo em siléncio e acompanhando junto com a turma conforme a mesma se
desenrola. O processo de interpretagdo de papeis nédo é algo que agrada a todo
mundo, principalmente pessoas mais reservadas que nao gostam de se expor

perante um publico.

Tendo sido distribuido os personagens, cabe ao professor agora explicar
algumas regras que vao auxiliar na atividade. Nessa atividade vou explicar trés
regras que considero importantes. Nada impede de quem for aplicar essa atividade
de criar mais regras ou de tirar regras que considerar desnecessarias ou que nao

auxiliam no seu trabalho pedagogico.
e Regra Numero Um: O ON e o OFF

ON e OFF sao termos utilizados em jogos de larp que significam basicamente
estar dentro do personagem (ON) ou nao estar interpretando o personagem
(OFF). Aqui cabe o professor explicar bem para os alunos a diferenga entre
jogador e personagem. O aluno € um jogador que esta interpretando um
personagem. Quando a partida comeca, o jogo esta ON e todo mundo esta
dentro do personagem. Quando um jogador quer falar algo (para questionar
alguma coisa ou avisar o professor ou os demais de algo importante fora do
jogo) é interessante combinar um sinal para avisar que nao se esta mais no
papel do personagem. Esse sinal deve ser algo simples que todo mundo
entenda, como um braco cruzado na frente do corpo ou uma mao levantada

com um dedo para cima.

e Regra Numero Dois: Pause
Em determinados momentos da partida acontecerdo coisas que os alunos
terdo a necessidade de perguntar para o professor como lidar com o fato ou
como resolver aquela situagdo. Essa, na verdade, € uma das regras mais
interessantes e importantes do jogo e € a esséncia da atividade, pois aqui
sera o0 momento e o espago para o professor ou a professora atuar com os
alunos e as alunas para a atividade fazer sentido e todo mundo aproveitar
para pensar e refletir sobre as inumeras situacbes que podem acontecer
durante a dinamica. O Pause é um movimento que indica que o jogo deve

parar, o tempo também deve parar, e quem pediu o Pause pode perguntar
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algo que considere importante sobre a atividade. Assim, se o aluno que faz o
papel de professor ndo consegue lidar com uma situagao de indisciplina, ou
se outro aluno presencia uma situagao critica e deseja chamar a atencgéo da
turma para aquilo, um movimento é feito indicando o sinal de Pause, que
pode ser uma méao levantada, uma méo reta tocando outra na horizontal e
assim por diante. Nesse momento de Pause o professor pode levar os alunos
a refletirem sobre a situagdo e buscarem a melhor maneira para lidar com a
mesma, dessa forma auxiliando a turma a ter uma vivéncia de possiveis
situagdes que vivenciardo durante o estagio ou até mesmo durante as suas
carreiras docentes e tendo uma maior possibilidade de saber como lidar com
a situacéao prevista e discutida.

Regra Numero Trés: Bully

Uma das maiores dificuldades em sala de aula é lidar com a indisciplina dos
alunos e das alunas, principalmente em situag¢des de bullying e dos diversos
tipos de violéncia que podem acontecer. Esse tema muitas vezes nao vai
ficar de fora das atividades, com algum aluno buscando interpretar
zelosamente seu personagem e algumas precaucdes devem ser tomadas.
Uma regra muito utilizada em larps € a “ndo pode tocar’ e essa regra é
interessante de ser aplicada aqui também. Se um aluno ou aluna deseja fazer
um ato de bully com outro aluno ou aluna o ideal € combinar-se um gesto
para que fique claro que esta acontecendo uma situagao de violéncia em sala
de aula. Pode ser um dedo apontado ou um punho fechado, desde que fique
claro que o gesto indica uma ofensa ou algum tipo de violéncia. Essa regra
pode parecer inofensiva, mas o professor entende a importancia dela quando
os alunos comegam a jogar coisas de verdade uns nos outros a medida em
que vao entrando em imers&o com 0s personagens.

Regra Numero Quatro: Numero de Atuagdes

Esta regra ndo precisa ser tdo rigorosa, mas € importante dependendo da
quantidade de alunos participando da atividade e da dindmica da turma,
sendo que alguns alunos vao entrar num processo de imersao maior com 0s
personagens e outros se mostrardo mais timidos e buscarédo atuar o minimo
possivel, ou muitas vezes seguirem quietos durante a atividade. E importante
fazer cada aluno e aluna vivenciar esses papeis, até para que compreendam

um pouco alguns dos motivos que levam os alunos a terem comportamentos
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considerados inadequados. E interessante o aluno bagunceiro agir quando se
sentir entediado, o aluno nerd interpretar quando surgir um tema do seu
interesse e assim por diante. Alunos que interpretam personagens que atuam
o tempo todo inibem a participagao de outros alunos, por isso € interessante
encorajar cada aluno a participar pelo menos uma vez, e mais uma vez
conforme surgir a oportunidade. Alunos que entram demais nos personagens
acabam atrapalhando a dinamica, mesmo que 0S seus personagens
supostamente fariam tal coisa na vida real. Os alunos devem entender que
iISSO é um jogo e as regras devem ser seguidas, mesmo esta que parece a

mais simples e irrelevante.

Personagens prontos

A seguir apresento alguns exemplos de personagens que podem ser
utilizados para a realizagdo da partida. Aconselho ao professor ou professora
examinar 0s mesmos e ver a sua adequacao para a sua turma e a sua realidade
regional. Cada personagem cabe em pequeno pedago de papel do tamanho de um
bilhete e pode ser dobrado e distribuido sem que cada aluno ou aluna saiba qual
personagem ira interpretar naquele momento. Aconselho que cada aluno e aluna
troque de personagem a cada partida para que possam vivenciar cada personagem

e interagir mais com a turma.

Tipo de Aluno: O Bagunceiro

Comportamento: Agitado e espontaneo, extrovertido e comunicativo. Gosta
de importunar os colegas

Dicas de interpretagao: Mexa com os colegas do lado, fale de temas
alheios a aula e de vez em quando levante da cadeira para falar com colegas
do outro lado da sala

Tipo de Aluno: O Nerd

Comportamento: Curioso e observador, introvertido e participativo. Gosta de
perguntar sobre ciéncias e ficgao cientifica

Dicas de interpretacao: Questione o professor quando o tema Ihe parecer
interessante e estiver relacionado com alguma coisa que vocé goste, como
dinossauros, viagem no tempo ou alienigenas
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Tipo de Aluno: O Quieto

Comportamento: Pouco participativo e bem introvertido, nada participativo e
foge de ser o foco da atengéo.

Dicas de interpretagao: Tente chamar o minimo de atengao para si, nunca
participando ou questionando o professor. Se for questionado diga que nao
sabe ou fique quieto

Tipo de Aluno: O Conservador

Comportamento: Familia a cima de tudo, Deus a cima de todos. O que nao
segue esse mantra esta errado.

Dicas de interpretagao: Questione tudo aquilo que for contra o que vocé
considera certo. Nao existe Adao e Ivo, s6 Adéo e Eva. Deus fez o homem e
a mulher, o que for diferente disso esta errado

Tipo de Aluno: O Progressista

Comportamento: Falante e participativo, extrovertido e engajado. Suas
causas e sua vida sdo uma coisa so.

Dicas de interpretacao: Defenda as suas ideias progressistas e a liberdade
ao amor livre e o respeito ao corpo e as minorias. Nao aceite preconceitos e
intolerancia. Fogo nos fascistas

Tipo de Aluno: O Neoliberal

Comportamento: Introvertido e pouco participativo, a ndo ser que o assunto
envolva ou possa envolver dinheiro

Dicas de interpretacao: “Mas para que serve isso afinal?” € uma das suas
perguntas favoritas. Pois como vocé vai ganhar dinheiro com o que aprende
na escola? Questione a aplicabilidade de todo e qualquer conhecimento

Tipo de Aluno: O Influencer

Comportamento: Extrovertido e nada participativo, focado em sua vida
virtual e nos likes que recebe nas redes sociais. O mundo fora da internet
nao te interessa

Dicas de interpretagao: Todo momento € um momento para ser registrado e
enviado para a sua rede social. Faga lives, fotos, videos e registre a vida fora
da internet tentando mostrar que o tik tok € melhor que a vida real

Tipo de Aluno: O Legalize Ja

Comportamento: Introvertido e na sua, a ndo ser que o assunto seja do seu
interesse. E s6 um assunto te interessa, quando vao liberar ou nao?

Dicas de interpretagao: Normalmente quieto, se o assunto envolver o tema
drogas, em especial maconha, ai vocé faz questao de participar. De vez em
quando vocé faz perguntas sobre coisas que fogem ao assunto da aula, s6
para ver se a aula fica mais legal um pouco.

174



Tipo de Aluno: O Fofoqueiro

Comportamento: Extrovertido e falador, extremamente falador, sabe de tudo
sobre todo mundo. E o que n&o sabe faz questao de descobrir.

Dicas de interpretagao: A sala ja sabe quem esta ficando com quem no
OFF? Claro que vocé néo vai contar abertamente para ninguém, mas a
noticia pode ser espalhada aos poucos, uma orelha por vez. Invente histérias
e distribua para a sala. Se for mentira ndo tem problema.

Tipo de Aluno: O Artista

Comportamento: Introvertido e pouco participativo, tenta ao maximo nao
chamar atencao enquanto se dedica ao que gosta que € desenhar e pintar os
seus desenhos.

Dicas de interpretagao: Baixe a cabeca e comece a desenhar, sem se
importar com o professor ou o conteudo. Se ele fizer desenhos no quadro
tente melhorar o desenho dele e depois mostre a sua arte para deixar o
professor feliz.
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