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ORIENTACAO PARA DESENVOLVIMENTO DE UMA
CAMPANHA DE RPG

(Para Estudantes do Ensino Médio)

O produto deste trabalho foi elaborado considerando as
contribuicbes tedricas sobre o0 jogo e sobre a educacdo e a
experiéncia de aplicacdo pregressa a elaboracdo desta
dissertacdo. Portanto, se considera aqui as varias realidades da
escola de forma contextualizada e, por isso, exige recursos

minimos para seu desenvolvimento.

Este trabalho tem por objetivo proporcionar uma estrategia
participativa de aprendizagem dos conteudos filoséficos no campo
da ética. Inserir o dialogo como condicdo democratica
indispensavel no processo de reflexdo filosofica acerca das

teorias em estudo: atrelar o estudo das teorias filosoficas ao jogo.

Através de uma linguagem clara e convidativa, o video faz
uso de recursos ludicos para convidar os estudantes a jogarem. O
video se inicia em um castelo localizado em uma regido
montanhosa, de la, surge um mago que apresenta o principal
problema da campanha, a chegada de um tirano que ameaca a
paz do povo. Enquanto fala, 0 mago pede ajuda aos estudantes e
0S encoraja a agir através da ética e do dialogo. Em seguida,

explica brevemente as regras basicas do jogo e a funcdo do




narrador, que a principio sera o professor ou professora, mas
apos familiarizados com o jogo, os alunos poderdo narrar suas
proprias campanhas também. Entretanto, €é necessario ao

professor ou professora se preparar para narrar, portanto, o video

ndo exclui a necessidade da leitura desta dissertacdo®, ao

contrario, exige a elaboracdo de situagcdes que possibilite
reflexdes de acordo com o0s objetivos e conteddo que estiverem
sendo desenvolvidos pelo professor ou professora, contetdos
estes que devem anteceder a apresentacdo do video e a
realizacdo do jogo. Além dos temas relacionados a ética, varios
outros podem configurar a ambientacdo das campanhas, como

classes, justica, etnias e conflitos por visdes etnocéntricas.

Apresentaremos uma campanha inicial para os
professores que queiram experimentar o RPG como uma
estratégia de ensino dos conteudos filosoéficos, sobretudo as
reflexbes no campo da ética. Alem disso, o produto que
acompanha esta pesquisa, em forma de video, servira para
convidar os alunos a jogarem e ao mesmo tempo introduzir as
regras basicas do jogo e a premissa da campanha A Caravana

do Urso Branco.

A presente campanha exigirA dos alunos uma

consciéncia coletiva capaz de permitir o dialogo e persisténcia

1 A dissertacdo completa com a fundamentacdo teérica que sustenta esse produto estd disponivel em:
<https://repositorio.unesp.br/bitstream/handle/11449/192235/hoffmann_rs_me_bauru.pdf?
sequence=3&isAllowed=y>




ao resolver os problemas propostos. Ao professor, como jogador
narrador, coragem para fazer uso e confiar na imaginagdo como
principal elemento do jogo, assim, narrar com envolvimento o
gue os alunos estao vendo e ouvindo, imitar o som de um animal
desconhecido que os acorda durante uma noite fria no

acampamento, por exemplo, garantira a imersao no jogo.

Sera importante ao narrador transmitir a impressao de
gue o mundo onde a historia se desenvolve é dinamico e vivo.
Considerando esta caracteristica, a aventura sugerida aqui se
dard& em um ambiente de fantasia medieval, portanto, climas
frios, tavernas, cavaleiros e donzelas, castelos, montanhas,
campos, florestas, cavernas e masmorras concretizardao o clima
necessario para que o0s alunos criem seus personagens.

Cumpre lembrar, porém, que as escolhas dos estudantes e a

forma com que o professor narre a campanha certamente ird

alterar os caminhos da mesma, o que é natural no RPG.

Como ja dito, € importante ao narrador estar pronto para
improvisar quando as decisbes dos jogadores se distanciarem
dos caminhos em que essa campanha esta desenhada. Sendo
assim, a campanha “A Caravana do Urso Branco”, une
elementos da fantasia medieval ao mesmo tempo em que insere
questdes filosodficas que exigirdo conhecimento tedrico por parte

dos alunos. Entretanto, tomamos cuidado para nao




sobrecarregar a narrativa com varios elementos comuns no RPG
para que o jogo possa fluir naturalmente. Portanto, uma vez que

as fichas foram construidas, podemos iniciar a campanha.

A campanha se inicia em um povoado que contorna o
castelo da familia real. Através da monarquia parlamentarista, o
jovem rei Darios, tem conseguido governar com sabedoria seu
peqgueno império. Até agora, seu maior feito foi ter ajudado seu
povo a produzir uma quantidade necesséaria de alimento para
sobreviver ao inverno que se aproxima. O rei participou
ativamente do plantio e colheita em todo o povoado e pode

conhecer cada familia, inclusive os personagens dos alunos.

Assim, o professor narrador deve mostrar aos alunos que
o reino tem funcionado bem, pois o rei conhece as necessidades

do povo e atende a todos para um bem maior. Neste momento,

ja é possivel definir quais as funcdes de cada personagem, ou

seja, quem serdo os guardas do rei, os conselheiros, o0s
responsaveis pela biblioteca do castelo e assim por diante. O
narrador deve perguntar aos alunos o que eles querem
interpretar neste contexto: guerreiros, arqueiros ou magos.
Porém, todos os personagens devem ter origem na ambientacéo

narrada.

Neste ponto, nos cumpre lembrar que a campanha se

desenvolverd melhor se o narrador encontrar elementos que




sejam atrativos aos jogadores. Para facilitar o convivio entre os
personagens dos jogadores, o narrador pode esclarecer que
eles ja se conhecem e sdo amigos, pois sempre viveram ali e
trabalharam juntos pelo bem da cidade. Assim, o narrador pode
sugerir que todos se encontrem no péatio do castelo para jantar
depois de um dia longo de trabalho. Pode ser interessante neste
momento, deixar as acbes dos personagens livres, assim, 0s
jogadores que quiserem andar pelo castelo, falar com o rei ou,
andar pela cidade poderéo fazer isso depois de comunicar suas

acdes ao narrador.

No momento em que os jogadores estiverem reunidos no

jantar, os problemas da campanha comecardo. Com um barulho

alto, a porta do patio é aberta e por la o rei Darios aparece com

um semblante pesado, como se tivesse visto um fantasma e nao

pudesse acreditar.

O rei explica que uma enorme ameaca se aproxima, pois,
o terrivel conquistador Tsongor, tem marchado para a direcdo do
reino dos personagens e ja conquistou todos os lugares por onde
passou. Tsongor € conhecido por ser um déspota ambicioso, cruel
e corajoso, mas sua maior fama se da por um rumor que ronda as
redondezas, pois dizem que ele durante a batalha assume a
forma de um enorme lobo, mas como ndo h& sobreviventes, isso

Nao convence a maior parte das pessoas.




Assim, o rei Dantas pede para gque 0s mais corajosos e
dispostos partam em uma viagem para impedir que Tsongor

chegue naquela regiao e destrua tudo. Assim, 0s jogadores

possuirdo uma premissa que os convide a participar do jogo. E

interessante demonstrar a eles, quais séo as diferencas em uma
monarquia parlamentarista e um governo despaotico, por exemplo,
e quais contribuicdes foram feitas pelos filésofos contratualistas

neste sentido.

Pode ser uma boa ideia também alguns alunos comporem
o parlamento no reinado do rei Darios. Assim, com a premissa
esclarecida e com o grupo dos personagens prontos para viajar a
procura de evitar o confronto com Tsongor, caberd a eles
encontrarem uma maneira inteligente de evitar a guerra, pois o
povoado dos jogadores é menor e dispde demenos pessoas para

enfrentar Tsongor.

Os jogadores que interpretarem magos, podem fazer
testes de sabedoria para encontrar uma forma de evitar a guerra.
A resposta pode ter sido lida em um dos livros da biblioteca real,
ou estar velada em uma lenda pouco conhecida, cabe ao narrador
decidir como o grupo tera acesso a ela. Sugerimos que o grupo

deva encontrar um lendario guerreiro chamado Barnak.

O narrador deve explicar que Barnak escolheu se exilar

apos perder todo seu povo em uma guerra contra Tsongor, mas




alguns dizem que apenas Barnak pode vencé-lo, pois ele

consegue se transformar em um enorme urso branco.

Assim, cabera aos alunos interpretar pistas para encontrar
Barnak e depois convencé-lo a resolver um problema que nao é
mais seu. Considerando que os testes realizados revelardo ao
grupo a localizacdo de Barnak, o grupo iniciard a viagem, mas

deverdo ter em mente a urgéncia desta missao.

Durante a viagem, o professor narrador pode colocar no
caminho uma cidade que foi destruida por Tsongor, para que 0s
jogadores sintam a seriedade da situacao que se encontram. Da
mesma forma, desafios que os impecam de continuar ofereceréo
oportunidades para exercitarem o dialogo, como por exemplo,
atravessar uma montanha sagrada para os moradores da regiao
gue proibem estrangeiros ali, ou uma floresta famosa por fazer os
aventureiros se perderem e nunca mais serem vistos, um pantano
perigoso com pescadores suspeitos de roubarem as cidades

vizinhas e os viajantes descuidados.

As possibilidades de desafios sdo enormes, porém, o
professor deve considerar qual a quantidade de tempo que dispbe
e decidir quanto tempo a campanha devera durar. Barnak deixou

de se importar com os problemas do mundo apés perder seu

povo na luta contra Tsongor, mas ao invés de querer vinganca,

decidiu se afastar de tudo e viver em paz.




Com isso, por que ele voltaria a lutar?0O encontro com
Barnak pode ser uma oportunidade para inserir uma discussao
gue inclua a responsabilidade social diante de um problema maior

gue a individualidade de cada cidaddo na campanha.

Cabera aos jogadores decidirem o quanto querem que

Barnak os ajude e como o convencerio a isso. E fundamental que

0 professor se prepare para as possibilidades da campanha, os
encontros e desafios devem ser previamente planejados, o mais
importante € preparar-se a0 maximo para a aventura. Sera
necessario determinar quais eventos ocorrerdo e onde, desenhar
um mapa da regido, quais os objetos existentes em determinado
local, como o0s personagens do narrador na aventura reagirdo em
determinado local e quais sdo as possiveis resolucbes dos

problemas.

O narrador pode descrever o personagem de Barnak como
um homem sereno e calmo. Caso 0 grupo consiga convencer
Barnak a ajuda-los, pode ser interessante que Barnak, na
verdade, materialize uma figura de tutor, alguém que transmita
bons valores e conhecimento aos jovens aventureiros e que
acima de tudo, evita a violéncia por compreender o ciclo de

vinganca que ela pode causar.

Assim, nestes dialogos, conteudos filoséficos podem ser

inseridos. Neste contexto, o conceito de equilibrio em Aristételes




(2009) pode fazer os jogadores buscarem opcdes menos
extremas, por exemplo. Ou ainda, pensar nas consequéncias do
uso irresponsavel da liberdade, como exige Sartre (1970), possa

fazé-los imaginar o que uma guerra causaria.

O professor, como narrador, naturalmente percebera quais
0S momentos propicios para inserir conceitos. Cumpre lembrar
gue a diversdo garantira o foco no jogo, o equilibrio entre os
momentos de acédo, com as fugas, caca, lutas, perseguicdes e 0s
momentos de debate sobre o que e como fazer alguma coisa
garantird uma boa campanha. A imaginagcdo nos permite propor,
inclusive, encontros inusitados. E se, para resolver um impasse,
os alunos precisassem encontrar uma caverna onde trés homens

permanecem prisioneiros ha muito tempo? Mas ao chegar |34,

descobrem que um dos prisioneiros, chamado Socrates, ja

conseguiu escapar e agora ensina sobre a vida e detém uma

informacéo que o grupo precisa.

Muitos sdo os finais possiveis para a campanha aqui
proposta assim como 0s Varios temas que podem enriquecer
politicamente a ambientacdo. Os acontecimentos que se iniciaram
a partir da saida dos jogadores do povoado acabam por delimitar
as possibilidades, bem como a influéncia de Barnak sobre o grupo
e 0s encontros durante toda a viagem, de modo que para nds é

impossivel prever como o professor ao narrar, lidara com o final.




Entretanto, sugerimos que 0S motivos por tras dos
objetivos do vildao Tsongor, sejam explicados por sua ambicdo em
conseguir sucesso através do fracasso dos paises vizinhos.
Assim, os jogadores poderiam buscar a consciéncia coletiva e
lidar com a exploracdo através da unido de seu proprio povo.
Inserir contribuicbes de autores que buscaram a consciéncia
politica dos menos favorecidos socialmente pode auxiliar na

construcao de argumentos sinceros.

A campanha deve inserir conceitos que contribuam para a
interpretacdo da sociedade atual ao mesmo tempo em que
permite a diversdo e o desenvolvimento no jogo aliada ao

desenvolvimento pessoal e social do grupo. Assim, o RPG

conduzird significado politico em realidades alternativas,

concretizando premissas fundamentais na filosofia, como a
reflexdo e o dialogo, por exemplo. Com isso, espera-se que 0S
estudantes estardo préximos de superarem visdes dicotomicas da

sociedade.

Bom Trabalho
Prof. Raul e Profé. Luciene




