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Jogar é a forma como os seres humanos
aprendem sobre o mundo. E assim que
descobrimos como as coisas _funcionam.
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RESUMO

CABRAL, Rafael Livolis de Alcantara. Uma tragicomédia climatica: um jogo de RPG para
o ensino de ciéncias do 8° ano do ensino fundamental. 2021. 48 f. Trabalho de Conclusdo de
Curso (Especializagdo em Ensino de Fisica na Educagdo Basica) — Colégio Pedro II,
Pro-Reitoria de Pos-Graduagao, Pesquisa, Extensdo e Cultura, Rio de Janeiro, 2021.

Segundo o IPCC, nés ja estamos experimentando os efeitos das mudangas climaticas e as
proje¢des apontam muitas consequéncias negativas para o futuro se nada for feito. A BNCC
orienta a abordagem dessa importante tematica nas aulas de Ciéncias do 8° ano do Ensino
Fundamental. O presente trabalho tem por objetivo propor uma atividade ludica para se
trabalhar mudancgas climaticas em sala de aula. Para tanto, foi realizado um levantamento da
literatura recente sobre gamificagcdo em sala de aula. Os autores pesquisados concordaram que
a gamificagdo pode trazer melhoras na motivagdo e no aprendizado dos estudantes. Foi
proposto, entdo, um jogo de RPG baseado nos sistemas Fiasco ¢ Dominus. O jogo foi
elaborado para durar poucos tempos de aula, para ser jogado com a turma dividida em grupos
e com poucos materiais. O roteiro do jogo incentiva os alunos a criarem coletivamente uma
histéoria em que encarnardo personagens num mundo de fantasia assolado por mudangas
climaticas e propoe questdes para discussdo ao final. Por fim, acredita-se que o jogo proposto
tem grande potencial de ser adaptado para qualquer Componente Curricular de qualquer nivel
do Ensino Basico.

Palavras-chave: RPG. Gamificacdo. Clima. Ensino de Ciéncias.
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1 INTRODUCAO

De 1990 até a presente data, foram publicados diversos relatorios sobre as mudangas
no clima do planeta, dos quais os mais relevantes foram os relatorios de avaliagdo do Painel
Intergovernamental sobre Mudancga do Clima (IPCC). A cada nova publicacdo de um relatorio
de avaliagdo do IPCC, as informagdes tendem a ser mais alarmantes. No relatorio sobre
gestao dos riscos de eventos extremos e desastres para o avanco da adaptacdo as mudancgas
climaticas (IPCC, 2012), destacou-se que ja estamos presenciando os efeitos das mudancas
climaticas, que estdo se manifestando através de alteragdes nos extremos climaticos. Segundo
o relatorio, estariamos vivenciando eventos como ondas de calor, furacdes, enchentes e secas,
de modo mais frequente e intenso.

Entender como o clima pode mudar no futuro ndo ¢ uma tarefa simples. Como nosso
futuro ndo ¢ conhecido, ele precisa ser estimado. No entanto, a fim de tomar importantes
decisdes, a sociedade precisa de informagdes o mais precisas quanto for possivel. Dai, entram
em cena os modelos climaticos. Eles sdo representagdes matematicas dos principais processos
do sistema climatico, sendo as melhores ferramentas disponiveis para fazer projecdes com
resultados quantitativos (IPCC, 2014).

O quinto relatorio de avaliagdo do IPCC (IPCC, 2014) aponta que a influéncia humana
no clima ¢ clara. Os resultados dos varios modelos climéaticos, utilizados para estimar o
futuro, concordam com o aumento das temperaturas globais até o fim do século. O relatorio
destaca, ainda: que o nivel dos mares estd se elevando; que o Artico ficara sem gelo nos
verdes a partir da metade do século; que os corais estdo em sério risco, devido a crescente
acidificacdo dos oceanos; que as regides com mais chuvas enfrentardo chuvas mais intensas e
as regides com menos chuvas terdo precipitacao mais reduzida ainda.

A discussdo da questdo climatica ¢ urgente e precisa estar em pauta nas salas de aula,
em especial nas aulas de Ciéncias. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC)', conforme
definido na Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB 9396/1996), ¢ um
documento que norteia os curriculos e as propostas pedagdgicas das escolas do pais. Esse
documento orienta que o tema das mudangas climdticas deve ser trabalhado com os alunos de
Ciéncias do 8° ano do Ensino Fundamental dentro da unidade tematica “Terra e Universo”, do
objeto de conhecimento “Clima” e da habilidade “EF08CI16”. Segundo a BNCC, deve-se

discutir iniciativas que contribuam para restabelecer o equilibrio ambiental a partir da

! Mais informagdes em http://basenacionalcomum.mec.gov.br/ (Visitado em novembro de 2020)
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identificacdo de alteracdes climaticas regionais e globais provocadas pela intervengao
humana.

No entanto, o ensino de Ciéncias, tem muito para melhorar. Os dados apresentados
pelo Gltimo Programa Internacional de Avaliagdo de Alunos (PISA)* que foi aplicado em
2018 e seus resultados apresentados em 2019, ndo sdo animadores. De uma lista de 78 paises
participantes, a faixa do Brasil no ranking de Ciéncias foi de 64° a 67°. O PISA ¢ uma
avaliacdo, realizada internacionalmente a cada 3 anos, cujo objetivo € monitorar o nivel
educacional de estudantes de 15 anos dos paises da Organizacdo para Cooperagdo e
Desenvolvimento Econdmico (OCDE) e de economias parceiras convidadas. O exame avalia
conhecimentos de Leitura, Matematica e Ciéncias e produz indicadores para a discussao sobre
a qualidade da educacao basica nesses paises.

A pontuacao média do pais em Ciéncias foi 404, bem abaixo da média de 489 pontos
da OCDE. O Brasil ficou atrds de paises latino-americanos como o Chile, o Uruguai, o
Meéxico, a Costa Rica, a Colombia, o Peru e a Argentina. Os dados revelaram, ainda, uma
grande desigualdade no ensino brasileiro. Enquanto a média das escolas particulares foi de
495, superior a média da OCDE, a média das escolas publicas municipais foi de 330, abaixo,
por exemplo, da Reptiblica Dominicana.

Os dados revelam um grande desafio para a educagdo cientifica no Brasil. O atual
momento de pandemia reforga isso. Por mais que haja, hoje, uma grande facilitacdo de acesso
a dados estatisticos, graficos, artigos cientificos e discussdes sobre a evolugdo da crise,
induzidos por discursos politicos, muitos leigos em relagdo a ciéncia t€ém refor¢ado um
movimento negacionista. O que se vé ¢ mais um caso de politizagdo da ciéncia como forma de
endossar um negacionismo cientifico, assim como ja acontecia na questao climatica.

Talvez, tudo isso seja um reflexo de uma educacao cientifica deficiente, especialmente
no ensino basico. Os alunos aprendem os conceitos basicos para entenderem o que estd
acontecendo, mas ndo conseguem interpretar o problema diante deles e assim colocar em
pratica esse conhecimento. Talvez, seja 0 momento oportuno de repensarmos a abordagem
atual da educacdo basica. A imagem popular de que o aluno deve aprender para ir bem em
uma prova deve ser combatida. A aprendizagem seria para contribuir com a formagao
intelectual do individuo como um cidaddo com consciéncia critica.

A educagdo tem um papel decisivo para a estrutura da sociedade. Nao s6 prepara os
jovens para o mercado de trabalho, como os objetiva a assumirem uma posi¢ao de cidadaos

dentro de um projeto de sociedade. Projeto que pode ser mais conservador ou progressista. A

% Mais informagdes em https://www.oecd.org/pisa/ (Visitado em novembro de 2020)
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escola, entdo, se coloca como espago de disputas (Frigotto, 2009), pois pode contribuir para a
reproducdo ou para o confronto do modelo de sociedade vigente. Aceitar uma educagdo
deficiente que nao dé subsidios para que os alunos possam aprender a pensar por eles mesmos
¢ contribuir para a manuten¢do de uma sociedade em que muitos futuros cidadaos nao terao
papel ativo de fato.

Combater o desinteresse dos alunos ¢ uma maneira de romper com o ensino
conservador. Atualmente, muitos jovens jogam algum tipo de jogo. Embora os jogos tenham
como fungdo principal a diversao, muitos de seus principios podem ser aplicados em
atividades educativas com objetivo de trazer mais interesse aos alunos.

Um tipo de jogo bem interessante pelo fato de colocar os jogadores em papel ativo
para a solucao de um problema ¢ o Role-playing game (RPG). O RPG ¢ um tipo de jogo em
que cada jogador assume o papel de um personagem dentro de uma narrativa criada por um
jogador em especial — ora chamado de mestre, ora chamado de narrador — mas que seu
desfecho ¢ construido coletivamente. O presente trabalho traz uma proposta de jogo de RPG,
com uma tematica de mudancas climaticas para os alunos de Ciéncias do 8° ano do Ensino
Fundamental, baseada no sistema Fiasco® e no sistema Dominus* . Os dois sistemas possuem
regras muito simples e flexiveis, sendo que o primeiro, em especial, tende a levar para um fim
tragico e comico, com grande potencial de divertir a todos.

Nas proximas secoes, 2 € 3, sao apresentados os objetivos do trabalho e a metodologia
de pesquisa respectivamente.

Na se¢do 4, discute-se sobre os jogos, baseando-se em alguns referenciais tedricos.
Discute-se, ainda, sobre o uso de jogos em sala de aula, com base na literatura recente.

Na sec¢do 5, fala-se sobre a elaboracdo do produto deste trabalho. E, na sessdao
seguinte, apresentam-se algumas consideragdes finais.

No Apéndice A, apresenta-se o roteiro para a aplica¢do do jogo em sala de aula. E, no

Apéndice B, a dindmica do jogo ¢ demonstrada numa simulagao.

> Rpg criado por Jason Morningstar ¢ publicado originalmente pela Bully Pulpit Games. No Brasil, ele é
publicado pela Retropunk.
* Mais informagdes em https://arquivorpg.com.br/dominus/ (Visitado em fevereiro de 2021)
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2 OBJETIVOS

2.1 Geral

O presente trabalho tem como objetivo geral apresentar um jogo de RPG como

produto educacional para ser aplicado nas aulas de Ciéncias do 8° ano do Ensino

Fundamental.

2.1 Especificos

O presente trabalho tem como objetivos especificos: realizar um apanhado da literatura
sobre o uso de jogos em sala de aula; adaptar os sistemas de RPG Fiasco e Dominus para a
aplicagdo em sala de aula; criar uma narrativa ludica com conflitos ambientais semelhantes
aos enfrentados na realidade dos alunos que promova aos alunos uma reflexdo sobre as

mudangas climaticas de uma maneira divertida.
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3 METODOLOGIA DE PESQUISA

A fim de buscar na literatura recente sobre gamificagdo em sala de aula uma validacdo
para o produto educacional, o presente trabalho apresenta uma abordagem de pesquisa
quali-quanti e o tipo de pesquisa ¢ bibliografica. O publico alvo deste trabalho sdo os alunos
do 8° ano do Ensino Fundamental. Além disso, como o foco do trabalho ¢ a pesquisa
bibliografica e a confec¢do de um produto educacional, ndo hd um instrumento de coleta de

dados.
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4 OSJOGOS

“Em época mais otimista que a atual, nossa espécie recebeu a designacdo de Homo
sapiens. Com o passar do tempo, acabamos por compreender que afinal de contas
ndo somos tdo racionais quanto a ingenuidade e o culto da razdo do século XVIII
nos fizeram supor, e passou a ser de moda designar nossa espécie como Homo faber.
Embora faber ndo seja uma defini¢do do ser humano tdo inadequada como sapiens,
ela €, contudo, ainda menos apropriada do que esta, visto poder servir para designar
grande numero de animais. Mas existe uma terceira func¢do, que se verifica tanto na
vida humana como na animal, e é tdo importante como o raciocinio e o fabrico de
objetos: o jogo. Creio que, depois de Homo faber e talvez ao mesmo nivel de Homo
sapiens, a expressado Homo ludens merece um lugar em nossa nomenclatura.”

(Huizinga, 2000, p. 1)

Johan Huizinga (1872-1945), historiador e linguista holandés, ¢ considerado uma das
principais referéncias historicas sobre o papel dos jogos na nossa cultura. Uma de suas
grandes obras foi o livto Homo Ludens (2000), inicialmente publicado em 1938, em que
apontou a relagdo dos jogos com diversos aspectos da cultura humana. Huizinga mostrou que
0 jogo estd presente na linguagem, no direito, na guerra, no saber, na poesia, na filosofia, na
arte, etc. Conforme apontado na epigrafe acima, para Huizinga, o ato de jogar era um aspecto
tdo importante para a humanidade quanto a sua capacidade de raciocinar e de fabricar objetos.

Huizinga (2000) enxergava no ato de jogar um “circulo magico”. Um circulo que
separava duas realidades, a do entretenimento e a da vida cotidiana. Segundo ele, ao jogar era
possivel se desligar das leis, dos costumes, enfim, das preocupagdes do dia-a-dia e imergir
numa outra realidade onde também quem estd jogando se torna diferente. E, por ser uma
experiéncia tdo significativa, conforme aponta Mastrocola (2012), quem joga carrega para
fora do jogo a experiéncia e significado. Dessa maneira, o jogo pode ser, além de um espago
de entretenimento, um espago de aprendizado.

Ao se falar de jogos e do seu uso para diferentes finalidades, para evitar confusao,
faz-se necessario diferenciar alguns conceitos. Para Mastrocola (2012), jogo e ludico ndo sdo
necessariamente a mesma coisa. Embora, ambos os conceitos estejam ligados a atividades que
distraem e/ou divertem, conforme aponta o dicionario Michaelis, para o autor, o jogo € apenas
um componente do universo lidico. Em especifico, os jogos necessariamente apresentam
regras € mecanicas bem definidas para os jogadores.

Além disso, um outro conceito importante a ser apresentado € o de gamificagdo. Para o

autor, a ideia de gamificagdo ¢ a aplica¢do das mecanicas de jogos em atividades que nao sao
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jogos. A aplicagdo de um jogo para fins didaticos em sala de aula, por exemplo, faz parte do
processo de gamificagdo. Em muitos materiais, os jogos usados para fins como estes recebem
a classificacao de “serious games”.

O autor ressalta, no entanto, que € possivel encontrar o termo gamifica¢do sendo usado
de maneira equivocada. Segundo o autor, quando se utiliza apenas elementos pontuais de
jogos e/ou outros elementos do universo ludico em certas atividades, o que ocorre nao € a sua
gamificac¢do, mas sua ludificagdo.

Mastrocola (2012) aponta que, tratando-se de um jogo, a sua concepgdo deve passar
por um processo de game design, isto ¢, deve-se desenvolver um roteiro, mecanica, regras e
objetivos claros. Dependendo do tipo de jogo, analdgico ou eletronico, mais etapas de
trabalho devem ser incluidas. Para o autor, ao pensar num novo jogo, mecanica € regras
devem ser os seus pilares, mas ¢ importante que se construa um conceito forte para que o jogo

seja atrativo.

4.1 Gamificacao na educacio

“Ao olhar esse vasto campo surge uma pergunta: por que os games avangaram tanto?
Bom, com certeza, os games hoje sdo utilizados para atividades (...) que ndo estdo
ligadas diretamente ao entretenimento. Jogos sdo usados para dindmicas
empresariais, campanhas politicas e abriram uma interface com educagao que esta s
no comeco. (...) Nenhuma dessas atividades pode dispensar a l6gica dos games. Isso

¢ fato consumado.” (Mastrocola, 2013, p. 11)

Os jogos sao naturalmente associados ao entretenimento, mas eles vém sendo usados
para outros fins, como a educagdao. Busarello, Ulbricht e Fadel (2014) discutem vérios
elementos dos jogos importantes para o processo de gamifica¢do. Os autores apontam que o
foco da gamificacdo ¢ o envolvimento emocional dos individuos através de mecanismos
provenientes dos jogos, que criam um ambiente propicio para o maior engajamento deles.

Diana et al. (2014) associam a gamificagdo a Teoria do Flow. Segundo os autores, a
Teoria do Flow explica caracteristicas que os individuos desenvolvem durante uma atividade
prazerosa, como um jogo, por exemplo, em que se experimenta felicidade e satisfagdo. O
conceito de estado de Flow se assemelha ao do “circulo magico” de Huizinga (2000), sendo

um estado mental desenvolvido quando se est4 totalmente imerso na atividade, esquecendo-se
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do tempo e da realidade. Os autores apontam que as atividades gamificadas desafiam
suficientemente os individuos para que entrem no estado de Flow.

O desinteresse dos alunos ¢ certamente um dos varios problemas a serem enfrentados
na educagdo brasileira. A Figura 1 aponta, entre outras coisas, o crescimento da evasdo
escolar (cor azul) conforme as pessoas vao ficando mais velhas. Observa-se que, a partir do

fim do Ensino Fundamental, a evasdo aumenta significativamente.

18 a 24 anos de idade

{ensino superior) 63.8 11,0 25,2
15 a 17 anos de idade
{ensino médio) 7.6 23, 69,3
0,9
11 a 14 anos de idade
(anos finais do ensino 12,4 86,7
fundamental)
0,4

6 a 10 anos de idade
(anos iniciaisdo 3,5 96,1
ensino fundamental)

0,6
2,0
6 a 14 anos de idade
(ensino fundamental) 97.4
Y
MNao frequenta escola e Frequenta escola fora TareL (1)
nao tem a etapa completa da etapa adequada

(1) Taxa ajustada de frequéncia escolar liquida, ou seja, frequenta escola na etapa adequada ou ja concluiu
a etapa.

Figura 1 — Situacdo escolar de pessoas entre 6 e 24 anos de idade. Fonte: IBGE, Sintese de Indicadores Sociais

20109.

Alves, Minho e Diniz (2014) defendem que a gamificagdo nos ambientes escolares
deve passar antes por uma ampla discussao dos referenciais tedricos e das experiéncias ja
existentes na area, além do envolvimento dos professores com o universo dos jogos, para que
se possa construir sentidos nas praticas e se saiba os momentos mais adequados para elas. Os
autores apontam que a palavra “gamificar” pode ser reconhecida como uma palavra de ordem
para os profissionais da educacdo querendo resgatar o desejo de aprender nas escolas, mas
existem varias outras questdes, td0 ou mais importantes, como infraestrutura minima para a

escola, melhores saldrios e oportunidades de formacao permanente para os docentes.
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4.2 Jogos no ensino basico

“De fato, vem se acentuando o poder pedagogico de varios agentes educativos
formais e ndo formais. Ocorrem agdes pedagogicas ndo apenas na familia, na escola,
mas também nos meios de comunica¢cdo, nos movimentos sociais e outros grupos
humanos organizados, em instituigdes ndo escolares. Ha intervengdo pedagodgica na
televisdo, no radio, nos jornais, nas revistas, nos quadrinhos, na produgdo de
material informativo, tais como livros didaticos e paradidaticos, enciclopédias, guias
de turismo, mapas, videos e, também, na cria¢ao e elaboracio de jogos, brinquedos.”

(Libaneo, 2007, p. 27)

O uso de jogos para fins didaticos em sala de aula ndo ¢ novidade e muitos sdo os
trabalhos publicados sobre o assunto. Os autores a seguir discutem sobre os beneficios dos
jogos em sala de aula a partir de revisdes da literatura e/ou da aplicacao de jogos em aula.

Reis et al. (2018) apresentaram uma sequéncia didatica com aplicagdo de um jogo de
tabuleiro a fim de auxiliar as aulas sobre escalas termométricas de uma turma do Ensino
Meédio e, assim, verificar a mudanca de interesse dos alunos. A sequéncia iniciou com a
apresentacdo dos conceitos de temperatura e calor; depois foram discutidos exemplos
praticos; em seguida, foram resolvidas questdes anteriores do ENEM; foram, entdo,
apresentadas as escalas termométricas e o jogo didatico; e, por fim, aplicou-se um
questionario. Os autores apontaram que o jogo motivou os alunos a participarem mais
ativamente da aula e o trabalho em equipe.

Jesus ¢ Amorim (2019) desenvolveram e aplicaram uma sequéncia didatica, na forma
de Unidade de Ensino Potencialmente Significativa (UEPS), em trés turmas do Ensino Médio.
A sequéncia didatica incluiu a producdo e aplicacdo de um jogo de cartas sobre particulas
elementares e interagdes fundamentais. A analise dos dados gerados na pesquisa, segundo os
autores, mostrou a necessidade da apresentacdo de topicos da Fisica Moderna e
Contemporanea no Ensino Médio através de formas alternativas ao ensino tradicional como,
por exemplo, jogos didaticos.

Amorim et al. (2018) apresentaram uma sequéncia didatica para a facilitagdo do
processo de ensino e aprendizagem durante uma aula sobre calor sensivel, calor latente e
processos de transmissdo de calor para alunos do ensino médio. A proposta envolveu, entre
outras coisas, um experimento de baixo custo e a aplicacdo de um jogo de mimica. A analise
dos resultados, segundo os autores, mostrou que as atividades propostas facilitaram a

compreensao dos conteudos.
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Thunyaniti e Wuttiprom (2019) desenvolveram um jogo de cartas para ensinar
conceitos de movimento em uma e duas dimensdes. Apds a aplicagdo do jogo, os autores
aplicaram um questionario para avaliar o aprendizado. A anélise dos dados revelou que os
estudantes aprenderam melhor sobre a Fisica dos movimentos com o jogo aplicado.

Ferreira (2019), em extensa pesquisa bibliografica, buscou apresentar um histdrico da
gamificacdo na educagdo e verificar os resultados trazidos por sua aplicagdo no combate ao
desinteresse dos estudantes. O autor aplicou, ainda, um questionario e verificou que os
estudantes ndo se encontram satisfeitos com o modelo tradicional de ensino e tendem a ser
mais receptivos mediante atividades gamificadas.

Motivados pelo crescente aparecimento da gamificacdo na literatura, Silva e Sales
(2017a) realizaram uma revisao bibliografica a fim de fornecer um panorama nacional
atualizado da aplicacdo da gamificacdo no ensino da Fisica. Os autores consultaram trés bases
de dados (Google Académico, Directory of Open Access Journals e Bielefield Academic
Search Engine) e constataram o potencial da gamificacdo nas atividades de sala de aula e, por
outro lado, a necessidade de mais trabalhos na area, especialmente voltados para a Educacao
Basica.

Silva e Sales (2017b) buscaram descrever as contribui¢des da gamificagdo no ensino
da Fisica através da pesquisa na literatura e verificaram significativa caréncia de trabalhos
empiricos. Os autores, entdo, prepararam uma aula gamificada sobre Optica geométrica para
alunos do Ensino Médio. Segundo eles, os resultados obtidos confirmam o que a bibliografia
ja apontava. As atividades de ensino gamificadas promovem maior motivagao, engajamento e
envolvimento dos alunos, além de contribuir para a aprendizagem dos contetidos de Fisica.

Silva, Sales e Castro (2019) procuraram identificar o ganho em aprendizagem
proporcionado pela gamificagdo nas aulas de Fisica do Ensino Médio. Para tal, eles criaram
um grupo de controle e outro experimental. Aplicaram nos dois grupos testes antes e depois
das aulas. Os autores usaram o teste de ganho normalizado proposto por Hake para comparar
os dois grupos. No grupo em que as aulas incorporaram atividades gamificadas foi verificado
um ganho de aprendizagem trés vezes maior.

Silva (2020) investigou a qualidade da motivagdo proporcionada pela gamificacdo nas
aulas de Optica geométrica. Realizou, entdo, um estudo de caso com 16 alunos e utilizou a
Escala de Motivagdao de Materiais Instrucionais (IMMS), proposta por John Keller no modelo
de motivacdo ARCS (Atencao, Relevancia, Confianga e Satisfacdao). O autor pdde concluir
que a gamificacdo forneceu evidéncias empiricas de que sua implementacdo motivou os

alunos, que se mostraram mais autoconfiantes e satisfeitos.
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Inspirados pelo jogo de cartas Uno, Santos et al. (2020) propuseram um jogo didatico
de cartas sobre unidades de medidas. O jogo foi idealizado para alunos de Fisica do 1° ano do
Ensino Médio, podendo também ser aplicado para alunos dos dois segmentos do Ensino
Fundamental para as disciplinas de Ciéncias e Matemadtica. Os autores concluiram que, para

os alunos, 0 jogo era uma atividade criativa, divertida e promissora.

4.3 O jogo de RPG

“Um roleplaying game ¢ uma atividade social que emprega uma mistura estranha e
volatil de criatividade, cooperacdo e competigao.” (Morningstar, 2011, p. 120)

O nome RPG vem do termo, em inglés, role-playing game, que pode ser traduzido
como jogo de interpretacdo de papéis. Por esse aspecto da interpretacdo, o RPG se assemelha
a uma peca teatral, ou a um filme, onde os atores encarnam o papel de um personagem e ha
uma historia os conectando. No jogo, no entanto, ndo se espera do jogador um talento para a
interpretacdo. O que se espera € que os jogadores, ao assumirem seus personagens, consigam
se divertir. Outro ponto importante, ainda, ¢ que, embora algumas vezes os jogadores tenham
que escolher entre personagens prontos para interpretar, muitas vezes os jogadores criam
inteiramente seus proprios personagens. E, como as ac¢des dos jogadores ndo sdo roteirizadas,

o final do jogo tende a ser imprevisivel.

Além do aspecto da interpretacdo, o RPG apresenta outras caracteristicas. Geralmente,
um dos jogadores ¢ chamado de mestre ou narrador. Esse jogador especial ¢ quem conta a
historia — muitas vezes, chamada de aventura — na qual os demais jogadores s3o inseridos,
criando situagdes e controlando personagens coadjuvantes que surgem ao longo do jogo.

Além disso, ¢ ele quem julga, por meio das regras, as acdes dos demais jogadores.

Para citar um tipo de situacdo de jogo em uma cena, o mestre/narrador diz aos
jogadores que eles se encontram em uma taverna e alguém muito estranho os estd encarando.
Cabe, entdo, aos jogadores decidirem o que fazer. Podem, por exemplo, ignorar o estranho,
sair escondidos ou ir até 14 interagir com ele. Os jogadores decidem sair escondidos e, para
isso, o mestre/narrador solicita, segundo as regras, que eles rolem os dados. Por meio dessa
rolagem, o mestre/narrador julga se os personagens dos jogadores obtém sucesso ou fracasso

ao se esconder do personagem estranho controlado por ele.
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Para o fechamento de uma histéria, vérias dessas cenas podem ocorrer. O conjunto
dessas cenas, descrevendo uma historia completa, ¢ chamado de aventura. Quando um grupo
de RPG joga varias aventuras que estdo interligadas entre si, esse conjunto de aventuras €
chamado de campanha. As campanhas costumam durar muitas sessdes (encontros) de jogo.
Quando uma aventura ¢ idealizada para durar apenas uma sessdo e ndo faz parte de uma

campanha, ela ¢ chamada de one shot.

Outras caracteristicas importantes do jogo sdo o cendrio e o sistema de regras. O
cenario trata do tema, do local e do tempo, ou seja, de todo o contexto em que os personagens
sdao inseridos. O cenario pode colocar os jogadores num mundo fantdstico medieval, num
mundo futurista pos-apocaliptico ou, por exemplo, coloca-los numa investigagdo sobrenatural

num mundo como 0 nosso.

Como todo jogo, o RPG apresenta regras e, ao conjunto dessas regras, da-se o nome
de sistema. O sistema de regras norteia a criagao dos personagens ¢ a agao dos jogadores, que,
por mais que seja livre, precisa de algum ordenamento. Pelo fato de o sistema de regras ser
tdo importante, ¢ por ele que os diferentes jogos de RPG sao mais conhecidos. Diversos sdo
os sistemas de RPG que podem ser encontrados atualmente. Alguns exemplos de sistemas de
RPG populares no mercado internacional sao o Dungeons and Dragons, o Storyteller, o Call
of Cthulhu, o Gurps, o Savage Worlds, o Shadowrun e o Fiasco. H4, também, sistemas de

RPG nacionais como o Tormenta, o 3D&T, o Daemon e o Terra Devastada.

Dentre os sistemas citados, o Fiasco ¢ um RPG que se destaca pela sua simplicidade
de regras e pela rapida duragdo do jogo. Nele, ndo ha um mestre, ou narrador, e basta uma
sessdo para concluir a histdria. O livro de regras contém varios cenarios e tabelas com ideias
para que os jogadores criem seus personagens € desenvolvam uma historia propria. Ha,
também, grande quantidade de materiais na internet com outros cenarios e tabelas’. Os
personagens sdo criados a partir de relagdes entre si, disponiveis em tabelas, e o limite ¢ a
imaginacdo de cada jogador. Com os personagens ja criados, a cada momento, um jogador
comega a narrar uma cena € outro jogador escolhe como ela deve terminar. Assim, a historia
vai sendo construida coletivamente. Pela simplicidade das regras, pela participagdo de todos
na criacdo da histéria e por, geralmente, as cenas tenderem para o cOmico e o trdgico, o jogo

tende a ser bem divertido.

> https:/fiascoplaysets.com/ (Visitado em fevereiro de 2021)



21

O RPG apresentado aqui, até¢ entdo, € um jogo de mesa e, geralmente, os materiais
usados pelos jogadores sdo papel, caneta, dados e um livro de regras. No atual momento de
pandemia, a versdo online do RPG de mesa ganhou muito destaque. Nessa modalidade, os
jogadores se retnem virtualmente, utilizando um aplicativo de comunicagdo, como o
Discord’, e uma plataforma de mesa virtual, como o Roll2(’, que conta com ferramentas para

criar as fichas dos personagens e para simular as rolagens de dados.

Além do RPG de mesa, ha o RPG eletronico, que ¢ uma adaptagdo do RPG de mesa
tradicional para os videogames. Nos jogos de RPG eletronico, sdo utilizados muitos elementos
de RPG. Com a popularizacdo desse género de jogos eletronicos, muitos jogos de outros

géneros passaram a incluir alguns elementos de RPG como forma de engajar seus jogadores.

Embora o RPG venha se popularizando, através do uso de elementos do género em
outros tipos de jogos, ¢ possivel se deparar com quem ndo o conhe¢a ou nao tenha tido a
oportunidade de o jogar. Nesse sentido, muitos materiais podem ser encontrados na internet
com o fim de popularizar e divulgar o RPG para o publico leigo. Um deles ¢ um video
publicado pela atriz Mayim Bialik, da série televisiva The Big Bang Theory, intitulado de
Terapia D&D?® (tradugio livre de D&D Therapy).

No video, a atriz apresenta brevemente alguns elementos do sistema de RPG D&D
(Dungeons and Dragons) e aponta os beneficios do jogo. Segundo ela, jogar RPG com os
filhos acaba se tornando uma terapia, pois, ao interpretarem seus personagens nas diversas
situagdes criadas no jogo, cada jogador acaba descobrindo caracteristicas sobre si proprio.
Além disso, os jogadores devem se unir para superar os desafios como um grupo e, no
processo, todos acabam se divertindo. A atriz, ainda, cita que o jogo ajuda os jogadores a
aprenderem como gerenciar a imprevisibilidade. A solucdo dos desafios ndo ¢ fechada e,
dessa maneira, as decisdes dos jogadores podem levar a multiplas situagdes, de modo que eles
precisam “pensar fora da caixa”.

A visdo de que o RPG pode ser uma ferramenta de terapia, no entanto, ndo ¢ uma
novidade apresentada pela atriz. Gutierrez (2017) apresenta um estudo sobre o uso do RPG na
terapia com adolescentes. O autor cita um grupo chamado Wheelhouse Workshop. O grupo
citado usa o RPG para ajudar criangas, adolescentes e jovens adultos a se tornarem mais

confiantes, criativos e socialmente capazes. Para o grupo citado, o RPG pode ajudar os

¢ https://discord.com/ (Visitado em fevereiro de 2021)

7 https://rol120.net/ (Visitado em fevereiro de 2021)

% O video legendado pode ser visto em: https://www.facebook.com/RPGPontoCom/videos/1615429471833711/
(Visitado em janeiro de 2021). Enquanto o video original pode ser visto em: https://youtu.be/mulQT11DPKA
(Visitado em janeiro de 2021)
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jogadores em alguns aspectos: aprender a ver as perspectivas dos outros; melhorar a tolerancia
a frustracdo; desenvolver habilidades criativas de resolug¢do de problemas; e cultivar
habilidades de comunicag¢ao e colaboragao.

Outro autor, Goodall (2021), aponta que, apesar de o RPG, no passado, ter sofrido um
processo de estigmatizagdo de que apenas ensinava comportamentos antissociais, estudos tém
revelado beneficios de sua aplicagdo. Em seu estudo, o autor aponta que o RPG traz, aos
jogadores, beneficios como o auto desenvolvimento, o desenvolvimento de habilidades e o
sentimento de realiza¢do. E que esses beneficios ficam para além do jogo, impactando a vida
dos jogadores. Segundo ele, o RPG pode promover a supera¢dao do isolamento social para a

participagdo social, ajudando os jogadores a se engajar no exercicio da cidadania.

4.4 RPG em sala de aula

“(...) as atividades s3o desenhadas para serem simultancamente divertidas e
pedagogicas, com base no conceito de edutainment (educagdo + entretenimento).”
(Mastrocola, 2013, p. 90)

Além dos beneficios apontados anteriormente, o RPG pode trazer beneficios para a
sala de aula também. O jogo pode ser uma forma de introduzir temas importantes de uma
maneira interessante e imersiva, de modo que os alunos possam se sentir mais engajados a
discutir sobre os temas, utilizando argumentos que aprenderam dentro do jogo. O exemplo
abaixo procura ilustrar uma atividade de RPG em que ¢ trabalhada a questao climatica.

Um jogador cria um personagem humano mago protetor das aguas e outro jogador cria
um personagem elfo arqueiro protetor das florestas. O jogador responsavel pela narrativa (o
narrador) apresenta, entdo, um problema aos jogadores. O clima da regido parece estar
loucamente descontrolado. Praticamente ndo tem chovido mais, a seca tem trazido muitos
males. E quando chove, as tempestades sdo muito intensas de modo que a vila da floresta
sofre com inundagdes. Cabe aos personagens identificarem a razdo da mudanca no clima e
buscarem uma solucdo para conter as inundagdes da vila. Ao longo do jogo, os personagens
poderdo interagir com varios locais e personagens criados pelo narrador para investigar o
problema e encontrar uma solu¢do. Ao fim, os personagens podem, por exemplo, sugerir a
constru¢do de uma barragem no rio & montante da vila a fim de conter as inundagdes. Ao

obterem certo grau de sucesso nas investigagdes podem descobrir que um grupo de vildes tem
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provocado intensa emissdo de gases de efeito estufa na atmosfera, mexendo com o clima de
proposito.

Desde a década de 90, o RPG aparece como uma proposta de ferramenta pedagogica.
Marcatto (1996) ja apontava que o RPG poderia oferecer aos professores de qualquer
componente curricular do Ensino Fundamental e do Médio meios de fazer as aulas mais
animadas, interativas e até mais produtivas.

Bittencourt e Giraffa (2003) realizaram importante estudo sobre o estado da arte da
utilizacdo dos RPG na educagdo até aquele momento. Os autores apontaram que os jogos de
RPG podem ser consideradas importantes ferramentas para o processo de
ensino-aprendizagem, pois motivam os alunos a buscarem mais informagdes, colocam o aluno
para construir seu conhecimento através da vivéncia em mundos virtuais, interagindo com
outras pessoas ¢ simulando outras realidades.

A fim de criar uma simulacdo de situagdo real para as aulas de matematica, Martins
(2005) propos um jogo de RPG que simulava o comércio de lanches. A atividade proposta
permitia revisar e fixar conceitos de porcentagens e ensinar sobre juros, acréscimos €
descontos. O autor concluiu que a atividade conseguiu trazer maior participagdo e interesse
dos alunos, especialmente porque apresentou os conceitos de matemadtica financeira de uma
maneira menos abstrata.

Amaral (2008) apresentou um estudo de caso usando o RPG. O estudo foi realizado
com dez alunos do 9° ano do Ensino Fundamental de uma Institui¢ao Estadual de Ensino
localizada na periferia da cidade do Recife. O autor objetivava verificar a contribui¢do do uso
pedagégico do RPG para o ensino de Fisica, integrado & Matematica, Historia e Etica. Ao fim
do estudo, o autor concluiu que o RPG foi positivo para o aprendizado dos conceitos e, ainda,
promoveu mudangas atitudinais.

Rosetti Junior et al. (2015) desenvolveram um jogo de RPG eletronico, através da
plataforma RPG Maker VX, com o objetivo de estimular a reflexdo e o debate entre professor
e alunos sobre o conceito de moeda. A atividade foi aplicada em aulas de Matemadtica do
Ensino Fundamental II e teve duragdo de trés tempos de 50 minutos. Através de perguntas
realizadas dentro do jogo, foram trabalhados com os alunos desde a historia da moeda no
Brasil até conceitos de matematica financeira. Os autores identificaram que conseguiram
despertar o interesse dos alunos, especialmente pelo fato de a temadtica estar ligada ao dia a dia
deles.

Zanin (2015) buscou estudar as contribuicdes do RPG para a educacdo através de

pesquisa na literatura, bem como procurou apresentar RPGs gratuitos e conceitos basicos do
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jogo para a elaboracdo de aventuras pedagdgicas envolvendo conceitos de Quimica. A partir
dai, o autor elaborou um produto educacional contendo uma aventura, um sistema de regras e
um guia para professores leigos conduzirem o jogo de RPG. Apods submeter o produto
educacional a avaliacdo de jogadores experientes, o autor concluiu que o material preparava
bem os professores, mesmo os mais leigos, para o uso do RPG nas aulas de Quimica.

Macéna Junior, Vilas Boas e Passos (2017) apresentaram uma proposta didatica com o
RPG pedagodgico como ferramenta para o ensino de Fisica no Ensino Médio. Foram
realizados questiondrios, entrevistas, notas de campo e registros das atividades realizadas
pelos alunos. Os dados produzidos foram, entdo, analisados, através da Andlise Textual
Discursiva, para, entre outras coisas, identificar mudancas na compreensdo de conceitos ¢
listar as vantagens e dificuldades da ferramenta proposta. Os autores apontaram que o RPG
pedagdgico ¢ uma ferramenta capaz de melhorar o interesse dos alunos de Fisica por ser
divertido e estimular tanto a criatividade quanto o trabalho em equipe.

Rodrigues et al. (2020) desenvolveram um jogo de RPG com o objetivo de incentivar a
producdo textual através da escrita criativa. O jogo explorou a tematica ambiental e foi
baseado no sistema Dominus, um sistema de dominio publico para jogos rapidos, sem mestre.
O jogo foi aplicado para 44 alunos do Ensino Fundamental II e do Ensino Médio de escolas
publicas no 1° Festival de Invencao e Criatividade do Rio Grande do Sul (FIC/RS) em 2019.
Ao fim da atividade, os alunos produziram um texto e avaliaram o jogo. Os autores
concluiram que o jogo promoveu a interdisciplinaridade € um maior engajamento dos alunos.

Silva e Vianna (2021) apresentaram uma proposta de atividade investigativa que
utiliza 0 RPG como ferramenta motivacional para as aulas das areas de Ciéncias no Ensino
Médio. Os autores desenvolveram um kit didatico composto de um Livro de Regras, baseado
no sistema comercial Storyteller, e de um Guia de Aventura para o professor. A atividade foi
realizada com alunos voluntarios, de forma extracurricular, ¢ abordou conceitos iniciais de
eletricidade. Os autores concluiram que a atividade extracurricular envolvendo RPG deu mais

oportunidade de participacao aos alunos e gerou maior engajamento deles.
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5 PRODUTO ELABORADO

O presente trabalho apresenta um jogo de RPG como um produto educacional. O jogo
foi idealizado para um publico de alunos de Ciéncias do 8° ano do Ensino Fundamental e sua
aplicagdo tem duracdo minima prevista de 2 tempos. O jogo exige poucos materiais como 2
dados para cada jogador, papel e caneta. Em relagdo ao nimero de participantes, a turma deve
ser dividida em grupos de 3 a 6 alunos.

As regras do jogo foram baseadas nos sistemas Fiasco e Dominus, devido as suas
regras simplificadas e por proporem uma constru¢do mais coletiva da historia. Isso ¢
especialmente importante, pois o tema do jogo se trata de uma problematica que exige acoes
coletivas: as mudancas climaticas. Como as histdrias desenvolvidas costumam levar para um
final tragico e coOmico, optou-se por nomear o jogo de “Uma Tragicomédia Climatica”.

O roteiro do jogo pode ser encontrado no Apéndice A e uma simulagdo de todas as
etapas do jogo pode ser encontrada no Apéndice B. O professor deve dividir a turma em
grupos e entregar uma copia do roteiro para cada grupo. Em resumo, os jogadores vao criar os
seus proprios personagens, interpreta-los e, juntos, vao desenvolver uma historia a partir das
informagdes iniciais fornecidas pelo roteiro do jogo. Ao longo da atividade, cada grupo vai ter
desenvolvido uma historia nica.

O jogo ¢ dividido em 4 etapas: preparacdo, primeiro ato, segundo ato e conclusdo. Na
preparagdo, os jogadores criam seus personagens. No primeiro ato, os jogadores vao criar
cenas em conjunto para desenvolver a historia.. No segundo ato, os jogadores devem criar as
ultimas cenas considerando o acontecimento de alguns imprevistos. Na conclusdo, os
jogadores dao um desfecho para a histéria de seus personagens. Havendo disponibilidade de
tempo, sugere-se que os grupos apresentem um resumo de suas histdrias.

Apds o término do jogo, o roteiro apresenta algumas questdes para iniciar uma
discussdo sobre as mudancas climaticas, incentivando os alunos a compararem a situagdo
ambiental vivida dentro do jogo e a realidade fora do jogo. Essa etapa ¢ muito importante para
o desenvolvimento da proposta pedagdgica. Dependendo da disponibilidade de tempo, essa
etapa pode ser realizada em outra aula.

O cenario proposto para o jogo coloca os alunos num mundo medieval fantastico onde
ha monstros e magias, que sdo elementos que atraem os jovens. No entanto, ha também
tecnologias poluentes e desastres ambientais assim como no mundo real. Espera-se que, ao
viverem nesse mundo atraente, mas com problemas semelhantes aos nossos, os alunos, nao sé

se divirtam, como, também, iniciem um processo de reflexdo sobre as mudangas climaticas.
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A trama do jogo ¢ apresentada aos alunos logo no inicio do roteiro. Seres
monstruosos, chamados de trolls. dominaram o continente de Kryumaopolis ha muito tempo.
De 14 para ca, eles vém devastando as florestas, cagcando os animais, extraindo Kryum da terra
e queimando como combustivel. As atividades deles t€ém provocado desastres ambientais e
mudangas no clima, afetando o modo de vida dos povos locais.

Deve-se ressaltar que para a aplicacdo da atividade para outros publicos, € possivel
aproveitar a estrutura de regras do jogo, adaptando-se apenas a tematica de acordo com o
contetido programatico em mente. Para tanto, basta elaborar uma nova introduc¢ao ao cenario e
trocar os clementos das tabelas de acordo com a nova tematica. No entanto, até mesmo as
regras, assim como os materiais podem ser adaptados. Por exemplo, pedindo-se aos alunos
para confeccionarem os seus proprios dados, usar aplicativos que simulam os dados, etc. No

Apéndice C, podem ser encontrados dados de duas cores para serem cortados e colados.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

As discussdes sobre as mudangas climaticas provocadas pela agdo humana sao
incentivadas pela BNCC nas aulas de Ciéncias do 8° ano do Ensino Fundamental. O presente
trabalho trouxe uma proposta de abordar essa tematica de maneira mais ludica, haja vista que
a revisao da literatura aponta beneficios das praticas gamificadas em sala de aula.

Foi elaborado, assim, um jogo de RPG de répida duragdo, com regras simples, com
exigéncia de poucos materiais e sem a necessidade de um mestre ou narrador. O roteiro do
jogo apresenta aos alunos um mundo magico, e, portanto, atraente, mas com problemas
ambientais semelhantes aos da realidade. Espera-se que ao jogarem, os alunos fiquem imersos
nesse novo universo ¢ reflitam sobre os problemas de 1a. E quando terminarem, tragam
reflexdes sobre as questdes climaticas.

Uma outra contribuicdo do presente trabalho ¢ inspirar a criacdo de atividades ludicas
semelhantes para outros publicos e outras tematicas. Cada etapa do roteiro pode ser adaptada
conforme a realidade do professor. Como recomendagdo, sugere-se que o professor pense
sempre em novas modificagdes, testando-as em sala de aula.

Deve-se ressaltar, como limitagcdo, que, devido ao periodo de pandemia enfrentado
durante a elaborag¢ao do presente trabalho, ndo foi possivel realizar a aplicagdo do roteiro do
jogo em sala de aula. No entanto, as escolhas para o roteiro foram baseadas na literatura e na

experiéncia pessoal de sala de aula do autor e de eventos de jogos de RPG.
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COLEGIO PEDRO II
CAMPUS TIJUCA I
CIENCIAS

TURMA:
PROFESSOR:

NOMES:

UMA TRAGICOMEDIA CLIMATICA

As alteracdes climaticas s3o uma das maiores ameacas ambientais, econOmicas € sociais
enfrentadas pela sociedade atual. Nesse sentido, a conscientiza¢do de que cada um pode ser parte do
problema ou da solu¢do ¢ muito importante. Nao ¢ de hoje que questdes tdo sérias e reais vém
sendo abordadas em obras de fantasia como filmes, permitindo que muitos possam se conscientizar
sobre situagdes que nunca buscaram refletir.

A atividade proposta colocard vocés para criar as cenas do seu proprio filme. Vocés tém a sua
disposicdo diversas tabelas com as quais encontrardo informacdes para a criagdo dos seus
personagens ¢ para o desenvolvimento das cenas. Mas, cuidado! Nao se apeguem aos personagens.
Quase sempre seus destinos tendem a ser desastrosos e, portanto, divirtam-se em cada cena.

TRAMA

BEM-VINDOS A KRYUMOPOLIS

J& faz mais de 100 anos que os trolls derrotaram a antiga alianga dos trés povos. Hoje, o império
troll domina com mao de ferro cada reino humano, €lfico ou ando do continente de Kryumopolis. O
proprio clima do continente parece ter se rendido ao caos. Em alguns reinos, as tempestades tém
sido mais frequentes e intensas. Em outros, as secas e ondas de calor tém sido mais severas. Os
reinos litoraneos tém sofrido com o aumento do nivel do mar. Animais de todo continente t€ém
desaparecido. Pragas e doencas estdo assolando diversos reinos. Vilarejos tém sucumbido a miséria
e as catastrofes, criando uma legido de refugiados. Como se ndo bastasse, por todos os lugares, uma
névoa obscura tem aparecido durante as noites. A inseguranga das ruas ¢ a névoa poluente fazem
com que qualquer um que tenha amor a vida evite perambular por ai tarde. O que todos sabem ¢ que
tudo parece estar ligado ao comportamento dos trolls. Por anos, eles tém desmatado florestas de
toda parte e queimado Kryum como combustivel para mover as suas terriveis maquinas. Kryum ¢
um minério muito especial para os trolls e, além da madeira das florestas, foi o que os motivou a
dominar o continente anos atras. Atualmente, as reservas de Kryum estdo se esgotando por toda
parte. O possivel enfraquecimento dos trolls fez estourar revoltas em todo continente. Rumores de
uma ultima e grande reserva de Kryum nos atrairam para esta pequena aldeia. Podemos nao ser
amigos e nem ter os mesmo objetivos. Uns querem apenas a derrubada dos trolls, outros s6 pensam
em fama e fortuna. Mas, no fim, todos precisamos vasculhar a masmorra. O que poderia dar errado?
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TABELAS
PREPARACAO

DADO ARQUETIPOS RELACOES

1 Béarbaro sanguinario querendo conseguir mais algumas Tio excéntrico e sobrinho
orelhas de troll para sua colecao
2 Arqueiro desconfiado querendo achar aquilo que roubaram [ Vocé€ denunciou meus pais aos
dele trolls
3 Mago desastrado querendo combater os trolls para Ladrdes de cargas de Kryum
transforma-los num exército de zumbis
4 Clérigo pacifista querendo fugir antes que percebam para Corpos trocados por maldi¢ao
quem ele realmente trabalha
5 Bardo vaidoso querendo ser um herdéi digno das grandes O herdi e o covarde
cangoes
6 Comerciante ambicioso querendo ficar rico para se Refugiados de terras tomadas por
aposentar pragas
PRIMEIRO ATO

DADO LOCAL OBJETO PERSONAGEM

1 Covil dos trolls Pergaminho com magia Bruxa ancia das
para invocar monstros florestas
2 Sala secreta e cheia de armadilhas atras Pog¢ao desconhecida Comerciante clandestino
de uma gargula de itens magicos
3 Templo de um deus perigoso e proibido | Lampada mégica de um Minerador de Kryum
génio maligno
4 Cofre dos tesouros Cabeca da medusa Lider dos rebeldes
5 Saldo do exército de barro Famosa espada Dragdo zumbi
matadora de trolls adormecido

6 Um portal misterioso e brilhante Mapa antigo para a Velho amor que se

masmorra dos trolls

tornou um vampiro
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SEGUNDO ATO

EVENTO 1 EVENTO 2

Uma densa névoa de poluicdo domina a aldeia e | Um pequeno engano nos fez liberar algo muito

escurece tudo perigoso

Uma praga de insetos monstruosos atinge a “Nao importa como, mas isso termina esta
aldeia noite!”

Um grande incéndio florestal ameaga a aldeia O que vocé roubou antes foi roubado de vocé

agora

Um furacdo atinge a regido, inundando a Um estranho bem intencionado nos ajuda
masmorra

Uma intensa nevasca atinge a regido e bloqueia Aquele segredo finalmente vai a publico

a masmorra

Uma tempestade de raios frustra a fuga de Um estranho chega para acertar contas
alguém

CONCLUSAO

A pior coisa que vocés imaginarem aconteceu com vocé. Talvez, tenha morrido ou se transformado
em algo. Talvez, tenha sabotado a missdo de seus amigos e todos agora sabem que tipo de gente €.

Vocé teve muito azar e perdeu algo muito importante. Talvez até um dente, um dedo ou um olho
também. Talvez, algo muito vergonhoso tenha acontecido e vocé precise esconder.

Vocé falhou completamente, mas acredita que da préxima vez tudo seja melhor para vocé.
Infelizmente, s6 ndo tem ideia de que algo ruim o perseguira de agora em diante.

7-9

Vocé pode nao ter conseguido exatamente o que queria. Mas, com as li¢cdes aprendidas e com os
amigos ao seu lado, parece que ha esperanca para vocé.

10+

Vocé encontrou a sorte grande. Conseguiu tudo o que queria e ainda mais. Use sua imaginagao.




MATERIAIS

1) 2 dados comuns de 6 faces para cada jogador (metade dos dados devem ser de uma cor, e a outra
metade de outra cor)

2) Papel e caneta

REGRAS

PREPARACAO

Nessa etapa, vocés criardo seus personagens ao longo de duas rodadas.
1) Reunam-se em grupos de 3 a 6 pessoas, formando um circulo.
2) Rolem todos os dados de modo a criar uma pilha central de dados.

3) Os numeros obtidos nesses dados serdo usados, depois, para fazer escolhas nas tabelas de
arquétipos e relagdes.

4) Definam quem comega o jogo € em que sentido ele vai prosseguir: horario ou anti-horario.

5) RODADA 1: Em sua vez, escolha um dado para vocé e pegue um arquétipo da tabela.
Arquétipos nao podem ser repetidos por outros jogadores. Se precisar, role o dado ja escolhido e
pegue um arquétipo diferente com o novo numero. Anote o seu arquétipo e passe a vez.

6) RODADA 2: Em sua vez, escolha mais um dado para vocé e pegue uma relacio da tabela. Pode
rolar novamente o dado, se quiser outro niumero. A sua escolha sera a relacdo sua com o proximo

jogador. Anote a relacdo de vocés e passe a vez.

7) Nomeiem seus personagens. Anotem os seus nomes. Se quiserem, fagam uma breve apresentacao
de seus personagens.

8) Devolvam todos os dados para o centro, rolando-os novamente.
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PRIMEIRO ATO

Nessa etapa, os seus personagens vao entrar em cena! Cada personagem tera direito a uma cena em
que serd o protagonista. Alguns jogadores vao ter o papel de criar a cena, enquanto outros apenas
incluirdo um elemento nela e decidirdo sobre o fim dela.

1) As cores dos dados, agora, importam para o fim da cena! Decidam qual serd a cor para sucesso e
qual a cor para fracasso. Os numeros serdo usados para escolhas nas tabelas de local, objeto e
personagem.

2) Em sua vez, escolha se vai “desenvolver” a cena de seu personagem ou se vai apenas ‘“dar
pitacos”. Mas, aten¢do! Ao escolher uma opg¢ao, os demais jogadores ficam responsaveis pela outra.

3) Se vocé escolheu “desenvolver” a cena de seu personagem:

a) Os demais jogadores ficam responsaveis por “dar pitacos”. Em conjunto, eles devem pegar um
dado (podem rola-lo novamente, se quiserem) e escolher entre um local, objeto ou personagem das
tabelas para incluir na cena. O dado deve ser entregue a vocé.

b) Mas, atencao! A cor do dado que te derem vai definir se a cena vai se encaminhar para um
sucesso ou fracasso.

¢) A partir dai, narre uma cena envolvendo seu personagem, o elemento (local, objeto ou
personagem) escolhido pelos colegas e tenha em mente como os colegas querem que a cena termine
(sucesso ou fracasso seu).

d) Vocé pode adicionar a vontade mais elementos a sua cena, inclusive personagens de outros
jogadores, que poderdo ser interpretados por eles, se assim quiserem.

4) Se vocé escolheu apenas “dar pitacos” na cena de seu personagem:

a) Pegue um dado (role-o novamente, se quiser) e escolha entre um local, objeto ou personagem das
tabelas para incluir na sua cena. O dado fica com voce.

b) Mas, atencao! A cor do dado que pegou vai definir se a cena vai se encaminhar para um sucesso
ou fracasso.

¢) Os demais jogadores ficam responsaveis por “desenvolver” sua cena. Em conjunto, eles devem
narrar uma cena envolvendo seu personagem, o elemento (local, objeto ou personagem) escolhido
por vocé e ter em mente como vocé quer que termine sua cena (em sucesso ou fracasso).

d) Seus colegas podem adicionar a vontade mais elementos a cena, inclusive personagens de outros
jogadores. O seu personagem pode ser interpretado por vocé, se quiser.

5) Ao fim do primeiro ato, sobram metade dos dados no centro e cada personagem teve uma cena
como protagonista.
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SEGUNDO ATO

Nessa etapa, alguns jogadores serdo responsaveis por escolher alguns eventos que influenciarao as
cenas seguintes. Além disso, cada personagem tera direito novamente a uma cena em que sera o
protagonista.

1) O jogador com o maior valor no dado possuido deve selecionar um elemento da primeira coluna
da tabela de eventos. Se houver empate, rolem os dados novamente.

2) Em seguida, o jogador com o menor valor no dado possuido deve selecionar um elemento da
segunda coluna da tabela de eventos. Se houver empate, rolem os dados novamente.

3) A partir dai, quase tudo ocorre como no primeiro ato. Em sua vez, escolha se vai “desenvolver” a
cena de seu personagem ou se vai apenas “dar pitacos”.

4) O que muda:
a) Nessa etapa, “dar pitacos” decide apenas sobre o sucesso ou fracasso da cena.
b) Os eventos escolhidos devem entrar, pelo menos, em uma das cenas do segundo ato.

5) Ao fim do segundo ato, todos os dados da pilha central terdo sido usados e cada personagem tera
tido uma segunda cena como protagonista.

CONCLUSAO

1) Nessa etapa, cada jogador devera possuir 2 dados.

2) Em sua vez, realize o seguinte célculo: dados de mesma cor se somam e dados de cores
diferentes se subtraem.

3) Com o valor obtido desse calculo, vocé terd uma ideia do destino de seu personagem. Use o valor
obtido para consultar a tabela de conclusao.

4) Por fim, narre brevemente o fim de seu personagem considerando a tabela de conclusao.
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POS-JOGO
Ao fim do jogo, o professor deve pedir que discutam, em grupo, as seguintes questoes:
1) No mundo de Kryumopolis haviam muitas coisas que ndo existem no mundo real. Mas, vocés sdo
capazes de identificar problemas enfrentados naquele mundo de fantasia que também ameagam a nossa

sociedade? Quais?

2) Observando a histéria de Kryumopolis, vocés conseguiram identificar as causas das mudancgas no clima
por 14? E no nosso mundo, quais s3o as principais causas?

3) Ainda de olho na historia de Kryumopolis, vocés perceberam as consequéncias das mudangas climaticas
para aquela sociedade? Quais os impactos ambientais, econdmicos e sociais identificados pelo grupo?

Vocés conseguem identificar consequéncias semelhantes em nosso mundo?

4) Apresente para os outros grupos um resumo da histdria criada pelo seu grupo.

“Quando a ultima arvore for cortada. Quando o ultimo rio for poluido. Quando o ultimo peixe for
pescado. At sim, vocés verdo que dinheiro ndo se come.” (Provérbio Sioux)
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APENDICE B - SIMULACAO DE JOGO

Nesta se¢do, sera apresentada uma transcri¢do de uma partida simulada como um
exemplo de aplicacao do jogo em sala de aula para que os professores vejam como as regras

do roteiro se aplicam.

A) INICIANDO A SIMULACAO

Professor: Lembrem-se que eu pedi na aula passada que cada um de vocés trouxessem 2
dados. Nos combinamos que as duas cores de dados seriam branca e amarela. Vejo que alguns
de vocés fizeram os seus proprios dados. Muito bem! Entdo, cada um com um dado amarelo e
um branco, além de papel e caneta em maos!

Professor: Estou vendo que hoje estamos com apenas 29 alunos em sala. Quero que vocés se
dividam em 5 grupos. 4 deles terdo 6 alunos e 1 deles apenas 5 alunos.

Professor: Agora que estdo todos nos seus grupos, entregarei um ROTEIRO para cada grupo

e lerei o texto da TRAMA para introduzi-los no ambiente do jogo.

A partir de agora, nossa simulag@o vai acompanhar o jogo do grupo de 5 alunos: Ana,
Jodo, Maria, Paulo e Pedro. Mas, enquanto isso, 0 jogo vai estar rolando também em cada um
dos demais grupos.

~

B) PREPARACA

Professor: Pessoal, estamos na etapa da PREPARACAO do roteiro de jogo. Cada grupo deve
se organizar formando um circulo!

Professor: Rolem todos os dados no centro do circulo formado por vocés!

Professor: A partir de agora, vocés seguirdo as orientagcdes do roteiro. Nessa etapa, vocés vao
criar seus personagens. Enquanto isso, andarei pela sala para verificar o andamento do jogo e
tirar qualquer duvida de vocés!

Maria: Aqui fala para decidirmos quem comega o0 jogo e se vai seguir em sentido horario ou
anti-hordrio.

Paulo: Vamos comegar por ordem alfabética e seguir o sentido do relogio!
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Ana: Entdo, sou eu que comeco! Que comece a rodada 1! Eu tenho que escolher um dado e,
com o numero, pegar um arquétipo da tabela.. Cad¢ a tabela de preparacdo? Me passa ela, por
favor? Hmm... Gostei da arqueira! Vou pegar o dado amarelo com o niimero 2.

Jodo: Agora ¢ a minha vez. Vou pegar o dado branco com o numero 6. Entdo, sou o
comerciante do grupo.

Maria: Vou pegar o dado amarelo com o niimero 3. Serei a maga desastrada.

Paulo: Vou pegar o dado amarelo com o numero 4. Serei o clérigo pacifista.

Pedro: Nao tem os numeros 1 ou 5. Entdo, para ndo repetir o arquétipo, vou pegar o dado
branco com o nimero 6 e rola-lo novamente. Agora veio o numero 1! Serei o barbaro
sanguinario colecionador de orelhas!

Ana: Agora comeca a rodada 2! Vou pegar, dessa vez, o dado branco com o numero 3. Com
isso, minha relagdo com o Jodo ¢ que nds dois seremos ladroes de cargas! A arqueira e o
comerciante roubando cargas!

Jodo: Vou pegar o dado amarelo com o numero 6. Entdo, meu comerciante e a maga da Maria
sao refugiados de terras tomadas por pragas.

Maria: Vou pegar o dado amarelo com o numero 4. Entdo, minha maga ¢ o clérigo do Paulo
tém os corpos trocados por causa de uma maldigao!

Paulo: Vou pegar o dado branco com o niimero 2. Mas, vou rolé-lo novamente. Quero ver se
vem outra coisa. Deu o numero 5. Entdo, meu clérigo serd o covarde e o barbaro do Pedro
sera o heroi.

Pedro: Vou pegar o dado restante. E um dado branco com o nimero 6. Entdo, meu barbaro e
a arqueira da Ana serdo também refugiados de terras tomadas por pragas, assim como o
comerciante do Jodo e a maga da Maria.

Maria: Devolvam os dados para o centro do circulo. E para rolar os dados. E vamos dar
nomes para 0s n0ssos personagens.

Ana: Minha arqueira vai se chamar Ella. A Ella ¢ desconfiada porque roubaram algo
importante dela. Acho que foi um tesouro de familia. Ela ¢ uma refugiada das terras assoladas
por pragas, assim como o barbaro, o comerciante ¢ a maga. E ganha a vida como ladra de
cargas de Kryum, assim como o comerciante. J& conheco quase todos voceés!

Jodo: Muita informagio! E bom anotar isso! Meu comerciante é um cara bem ambicioso que
quer ficar rico. Ele também ¢ um refugiado das terras tomadas por pragas e um ladrao de
cargas. Provavelmente, perdeu muito em algum momento da vida e agora nao se preocupa em

ser um fora da lei. O nome dele vai ser Dan.
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Maria: Minha maga ¢ desastrada. O nome dela vai ser Niely. Magos langcam magia, né?
Entdo, provavelmente as magias dela costumam dar errado. E ela quer transformar os trolls
num exército de zumbis. Nao tem como isso dar certo. Minha maga ¢ uma refugiada também.
Ela ¢ vitima de uma maldic¢do e trocou de corpo com o clérigo do Paulo. Entdo, talvez seja por
isso que sou desastrada porque na verdade quem esta no corpo da minha maga nao é ela. E o
clérigo.

Paulo: Clérigo ¢ como se fosse um padre, né? Ele ¢ pacifista e covarde. O nome dele vai ser
Cory. Tem aquela maldi¢ao de corpos trocados com a maga Niely, né? Bem, entdo quem esta
no corpo dele ndo ¢ ele. Isso explica o fato de ele ndo querer que percebam para quem ele
trabalha. Bem, esse vai ser meu segredo. Ninguém aqui vai saber. Podem comecar a
desconfiar!

Pedro: Meu barbaro sanguindrio colecionador de orelhas vai se chamar Malak. Ele vai ser
também um refugiado e serd o herdi corajoso da dupla com o clérigo Cory. Acho que

podemos desenvolver mais a historia ao longo do jogo.

C) PRIMEIRO ATO

Maria: Antes de iniciar a rodada do primeiro ato, aqui diz que nds temos que escolher qual
cor simbolizara sucesso e qual cor simbolizara fracasso.

Paulo: Eu voto pelo amarelo simbolizar sucesso e o branco fracasso. Pode ser?

Ana: Tudo bem. Novamente, essa etapa comeca comigo, né? Eu preciso escolher se vou
desenvolver a cena ou dar pitacos sobre ela. Hmm... Acho que vou querer dar pitacos apenas.
Vocés desenvolvem minha cena entao.

Ana: Alguém me passa a tabela do primeiro ato? Vou pegar o dado amarelo com o ntimero 4.
Quero que a cena seja no cofre dos tesouros, afinal minha arqueira Ella esta em busca de um
tesouro roubado. O amarelo deve me trazer algo bom!

Paulo: Posso desenvolver a cena, galera?

Joao: Tudo bem. Se precisar, sugerimos algo também.

Paulo: Seguindo o texto da trama, nosso grupo de estranhos aventureiros encontra a
masmorra e resolvem explora-la. A arqueira Ella assume a dianteira verificando se o terreno ¢
seguro. Ela, entdo, acaba avistando uma sala que parece ser um cofre. Mas a porta estd
trancada e parece ser muito forte.

Pedro: Felizmente, ela tem um bom amigo barbaro ao lado dela. Malak arromba a porta,

revelando ao grupo um cofre cheio de tesouros.
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Paulo: Ella da uma boa vasculhada no local e encontra um caixao. Ao abri-lo, ela encontra
seu antigo tesouro de familia, um colar, no pesco¢co de um cadéver que parece familiar. Ao
pega-lo, ela acorda um vampiro que a acaba mordendo, mas o grupo, em vantagem numeérica,
destroi o vampiro.

Ana: Mas isso ndo vale! Eu pedi para ter sucesso!

Pedro: Ella conseguiu o tesouro que ela buscava. Entdo foi um sucesso! Lembre-se que vocé
deixou a cena nas nossas maos. Foi engragado!

Maria: E assim termina a primeira cena. Jodo, vocé € o proximo.

Jodo: Eu vou querer desenvolver a minha cena. Podem dar pitaco. Escolham meu dado.

Ana: Vamos ver como lida com um fracasso. Toma esse dado branco com o ntimero 3. Inclui
na cena uma lampada magica de um génio maligno.

Jodo: Ainda na sala do cofre dos tesouros, meu comerciante Dan avista um objeto brilhante
de longe. Ao se aproximar, ele verifica que se trata de uma antiga ldmpada a 6leo toda
empoeirada. Ele esfrega um pouco para tirar a sujeira dela, mas acaba liberando um génio
maligno.

Pedro: O génio tem que fazer algo de ruim com o Dan.

Jodo: Ok. Ele realiza o desejo do Dan de obter um mapa antigo da masmorra, mas em troca
pede a alma dele.

Maria: E assim termina a segunda cena. Agora ¢ a minha vez. Vou desenvolver minha cena.
Escolham um dado para mim.

Pedro: Toma esse dado branco com o niimero 5. A cena vai ser no saldo do exército de barro.

Maria: Ok. Fracasso, né? O grupo continua a explorar a masmorra e se depara com uma
grande sala cheia de estatuas. Ao chegar mais perto, a maga Niely percebe que sdo estatuas
de barro representando um exército. Nao ¢ exatamente o exército de zumbis que ela queria,
mas nao importa. Ela lanca uma magia e dé vida ao exército de barro.

Maria: Galera, o que pode acontecer de fracasso?

Ana: O seu feitigo falha terrivelmente! Ao invés de trazer vida ao barro, vocé se torna uma
estatua animada de barro!

Maria: Coitada da minha maga! Terminou entdo. Minha cena foi a terceira. Agora ¢ a vez do
Paulo.

Paulo: Eu vou dar pitaco na cena do meu clérigo Cory. Vou pegar esse dado amarelo. Mas
vou querer rold-lo novamente para pegar outro nimero. Veio o numero 2. Quero que a cena
seja na sala secreta e cheia de armadilhas atrds de uma gargula. Pesquisa ai o que ¢ uma

gargula, por favor?
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Jodo: Entdo o grupo continuou explorando a masmorra até encontrar uma grande sala com
uma gargula no centro. Uma estdtua monstruosa bem suspeita.

Ana: A minha arqueira Ella percebe que os olhos da gargula parecem brilhar conforme o
grupo se aproxima e comenta com o Barbaro Malak do Pedro.

Jodo: Enquanto isso, o clérigo Cory estava distraido olhando algo atras da estatua. Assim que
ele passa pela estatua, a gargula parece ganhar vida e parte para cima do clérigo.

Pedro: O Barbaro muito corajoso ataca a gargula para salvar seu amigo covarde e distraido.
Por sorte, o dado era amarelo. Entdo, o Barbaro e os outros aventureiros conseguem derrubar
a gargula e salvar o clérigo Cory.

Maria: Essa foi a quarta cena. Agora, ¢ a sua vez, Pedro!

Pedro: Quero dar pitacos também. Vou escolher o dado amarelo com o niimero 5. Quero que
meu Barbaro consiga a famosa espada matadora de trolls.

Paulo: A destrui¢do da géargula foi muito barulhenta. A confusdo deixou o grupo distraido e,
ao seguirem em frente, ativaram algumas armadilhas sinalizando para os trolls que a
masmorra estava sendo invadida. Um grande troll aparece de repente! O barbaro se coloca a
frente do grupo e recebe a maioria dos golpes do inimigo. O troll, em desvantagem numérica,
acaba sendo derrotado pelo grupo. A famosa espada matadora de trolls estava sendo usada por
ele e agora tera um novo dono. O Barbaro Malak consegue a tdo sonhada espada ao custo de
apenas alguns dedos que foram cortados em batalha!

Pedro: Tao me zoando!

Maria: Essa foi a quinta e ultima cena do primeiro ato.

D) SEGUNDO ATO

Maria: Estamos com 5 dados e ainda tem outros 5 no centro. A Ana estd com um dado
amarelo de nimero 4. O Jodo estd com um dado branco de niimero 3. Eu estou com um dado
branco de nimero 5. O Paulo esta com um dado amarelo de nimero 2. O Pedro esta com um
dado amarelo de numero 5. O Paulo tem o menor valor e vai escolher um evento da segunda
coluna da tabela do segundo ato.

Maria: Eu e o Pedro empatamos com o maior valor. Vamos rolar esses dados novamente.
Veio um 4 para mim dessa vez.

Pedro: Veio um 2 para mim.

Maria: A disputa € para ver quem tem o maior nimero. Entdo, ganhei! Vou escolher o evento

da primeira coluna.
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Paulo: Vou escolher o seguinte evento: “um pequeno engano nos fez liberar algo muito
perigoso”

Maria: Entdo, vou escolher o seguinte evento: “um furacdo atinge a regido, inundando a
masmorra”

Ana: A primeira cena ¢ comigo, né? Vou desenvolver ela.

Joao: Vamos te dar um dado branco com o numero 1. Entdo, sua cena sera de fracasso.

Ana: Apds a batalha com o enorme troll, o grupo ouve sons de passos e grunhidos de de trolls
ao longe. Os aventureiros entendem que nao ¢ hora para outra batalha. Apesar da nova espada
do barbaro Malak, a maga Niely foi transformada em barro e a minha arqueira Ella parece
estar prestes a se tornar uma vampira.

Joao: Meu comerciante Dan vendeu a alma pelo mapa da masmorra. O mapa pode guiar a
gente.

Ana: A minha arqueira pega o mapa do comerciante e guia o grupo para longe dali. No meio
do caminho, Ella ouve uma voz de alguém chamando. Uma senhora vestida de trapos parece
querer ajudar o grupo na fuga. Apos uma breve conversa, a senhora fala que ¢ uma bruxa e
que pode impedir a arqueira de virar uma vampira. Basta que ela dé um pouco de seu sangue
para a bruxa. Ao fazer isso, a bruxa realiza um ritual e comeca a gargalhar. O grupo comeca a
ouvir o som muito alto ao longe. A bruxa, entdo, revela que o ritual foi para reviver um antigo
e enorme dragdo como zumbi que vai perseguir a arqueira para onde ela for de agora em
diante.

Ana: Pronto! Queriam fracasso, entdo estd feito! E essa cena serve para aquele evento “um
pequeno engano nos fez liberar algo muito perigoso”

Maria: Essa foi a primeira cena do segundo ato. Jodo, ¢ a sua vez!

Joao: Vou querer também desenvolver minha cena. Escolham o meu dado, por favor.

Pedro: Toma esse dado branco com o numero 6. Queremos mais um fracasso!

Jodo: Antes que o grupo possa fazer qualquer coisa contra a velha bruxa, ela desaparece. O
comerciante Dan aproveita para vasculhar a sala da bruxa e encontra um pergaminho magico.
Em vez de pedir ajuda para a maga de barro Niely, ele resolve ler o pergaminho. Ao fazer
1880, acaba invocando varios zumbis. Um deles morde a mao do comerciante.

Pedro: O meu barbaro Malak pode corta a mao do seu comerciante Dan para evitar que ele se
torne um zumbi. Pode ser?

Joao: Que seja, entdo. Assim, termina minha cena.

Maria: Essa foi a segunda cena. Agora, ¢ a minha vez! Vou querer dar pitacos apenas. Quero

esse dado amarelo com o niimero 4. Sucesso, pessoal!
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Paulo: O grupo se encarrega de eliminar os zumbis. Apds o combate, a maga de barro Niely
encontra um armarinho de pogdes. Todas elas sdo desconhecidas pela maga. Mas, ela sente
que deve tomar uma daquelas pocdes. Ao tomar, ela vé seu corpo de barro voltando ao
normal.

Paulo: Fui bonzinho com vocé. Espero que também sejam comigo.

Maria: Agora ¢ a sua vez, Paulo.

Paulo: Vou querer desenvolver minha cena.

Ana: Pega esse dado branco com o numero 6.

Paulo: Hmm... Fracasso. O mapa do comerciante Dan, leva o grupo para uma sala que parece
ser um templo antigo. O meu clérigo Cory, apesar de conhecer sobre muitos deuses, parece
nao conhecer o deus daquele templo. Ele, entdo, vasculha o local e encontra uma espécie de
biblia. Um livro sagrado daquela religido. Ao abrir o livro e tentar recitar uma das oragdes um
vento forte passa pelo local. Do teto, comecam a pingar gotas. Uma voz poderosa fala para
todos: “Quem ousa chamar o antigo deus das tempestades?! Seu povo destruiu minhas
florestas e estragou o ar que eu respiro queimando aquele Kryum! Agora que estou livre, vocé
sofrerd as consequéncias.” Do nada, o clérigo ¢ eletrocutado e desmaia. E, 1a fora, um furacao
se aproxima.

Maria: Essa foi a quarta cena. O segundo evento foi iniciado. Agora ¢ a iltima cena do jogo.
Sua vez, Pedro!

Pedro: S6 sobrou o dado amarelo com nimero 2 no centro. Vou escolher desenvolver a cena.
E vocés me ddo esse dado de sucesso.

Pedro: O Barbaro Malak, apesar de corajoso, reconhece que para salvar seus amigos, precisa
ajuda-los a sair o mais rapido possivel daquele lugar. A masmorra aos poucos esta sendo
inundada e o som do dragdo zumbi esta cada vez mais proximo. Guiado pelo mapa do
comerciante, ele encontra um corredor que termina em um portal misterioso e brilhante.
Pouco a pouco, todo o grupo se arrisca atravessando o portal, inclusive o clérigo, que esta
sendo carregado.

Pedro: Foi positivo, pois provavelmente conseguimos fugir. Mas, vou deixar para termos

certeza na conclusao.

E) CONCLUSAO

Maria: Ana, vocé comeg¢a com a conclusdo da sua personagem.
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Ana: Estou com um dado amarelo de nimero 4 e um dado branco de nimero 1. Cores
diferentes, a gente subtrai, né? Entdo, vai dar 3.

Maria: Vé o que esse numero fala para vocé na tabela de conclusdo e conta para gente como
termina a histéria da sua personagem.

Ana: Aqui diz que tive muito azar e que preciso esconder algo. Realmente, foi o que
aconteceu. A minha arqueira virou uma vampira ¢ tem um dragdo zumbi perseguindo ela. Se
as pessoas descobrirem, ninguém vai querer ela por perto. Ela, entdo, procura um lugar bem
longe em que ninguém conheca ela para viver escondida.

Jodo: Eu estou com um dado branco de nimero 3 ¢ um dado branco de nimero 6. Cores
iguais, a gente soma, né? Entdo, vai dar 9. Meu comerciante perdeu a alma para um génio
maligno. Mas, provavelmente, com a ajuda dos amigos, ele conseguiu recuperar ela. Ele ndo
ficou rico, mas aprendeu uma boa li¢ao para ndo ser tdo ambicioso.

Maria: Eu estou com um dado branco de nimero 4 ¢ um dado amarelo de nimero 4 também.
Subtraindo os valores, vai dar zero. Aqui diz que a pior coisa aconteceu comigo. Acho que
vocés conseguiram escapar pelo portal. Mas, ele me levou para outro lugar. O portal pode ter
me levado para o covil dos trolls e, agora, sou uma maga escravizada por eles. Vou ter que
viver a vida toda comendo da comida ruim deles. Sentindo o cheiro horrivel deles. Agora
viverel na terra deles, onde as florestas todas foram exterminadas e o clima é bastante
perigoso.

Paulo: Eu estou com um dado amarelo de nimero 2 ¢ um dado branco de ntimero 6.
Subtraindo, vai dar 4. Aqui diz que algo ruim me perseguird de agora em diante.
Provavelmente, o deus das tempestades acha que o meu clérigo ¢ um dos culpados pela
destruicao das florestas e deve me assombrar pelo resto da vida. Por um tempo, ele vive
tranquilo, deixando tudo para tras. Mas, de repente, ele acaba sendo vitima de alguma
tempestade muito intensa. Afinal, o clima s6 tende a piorar.

Pedro: Eu estou com 2 dados amarelos de nimero 2. Somando, vai dar 4. O barbaro Malak so
perdeu alguns dedos na masmorra e conseguiu a famosa espada matadora de trolls. A
principio, meu barbaro acha que teve muita sorte e nada de ruim pode acontecer com ele. Ele
ndo conseguiu derrotar os trolls, mas estd vivo. S6 que, sem saber, ele estd sendo cagado por

portar a temivel espada matadora de trolls.

F) POS-JOGO

Maria: Aqui tem algumas perguntas para discutirmos.
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Ana: Sobre a primeira pergunta... A maioria dos nossos personagens eram refugiados por
causa de pragas que afetaram nossas terras. Na masmorra, a gente enfrentou um furacdo. O
deus das tempestades estava furioso com a destruicao das florestas e a poluigao do ar.

Jodo: Pragas nas plantagdes, refugiados de desastres ambientais, furacdes, queimadas e
poluicdo do ar sdo coisas que tinham no jogo e t€ém também na nossa realidade.

Maria: Sobre a segunda questdo... No jogo, muita coisa se da pela destruicdo das florestas e
pela queima do Kryum. Na nossa realidade, as florestas sendo queimadas liberam gases de
efeito estufa. Isso acontece também pela queima de combustiveis fosseis nos carros.

Paulo: Sobre a terceira pergunta... As pragas e outros desastres ambientais criaram
refugiados, assim como na vida real pode acontecer. A névoa de polui¢do nas cidades que
impedia as pessoas de sair de casa pode acontecer também na vida real. As grandes
tempestades e as secas podem ser consequéncia das mudangas climaticas no jogo e na vida
real.

Pedro: A caca excessiva dos animais fez com que muitos deles desaparecessem, assim como,

tem muitos ja em risco de extin¢do na vida real.
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