-""'l

-
’

3

f
3

Eﬂl}ﬂﬁlﬂ ﬂnmannnnnn&

o Elﬂh VIRGEM - RD
ADAYING G [GAME E ENSlﬂ

g

Guilherme SI:rapa antos




SUMARIO

Apresentacan ............ccccccccceeeeeienneacens 3

Introducao
R O RPG .......ccccccccenciiasasesilishinnace -
Conteudons Sugeridos ParaoRPG . B

Habilidades da BNCLC
Criando a Historia .............................
asistema de Jogo ..............ccccccceeaaa.ee.
Testes de Habilidades
asistema de Tempo
Materiais Utilizados
Personagens
Caracterizacao dos Personagens,

Modificadores e Vantagens
Links Sugeridos




APRESENTACAO

A "Cartilha Para Jogadores de Primeira
Viagem - Role Play Game e o Ensino de
Gengrafia” @ um Trabalho de Conclusao
de Curso [TCC) da licenciatura em
Geografia da Universidade Federal do
Parana [UFPR].

Seu ob jetivo e trazer ideias parao
desenvolvimento de uma aula interativa
com 0s alunos, utilizando elementos das

aulas ja vistas ao longo do ano letivo,

assim comn uma pitada de elementos de
Role Play Game [RPEG).
0 presente trabalho contou com a
oprientacao do Prof. Ms. Ricione Luis
Pereira Carvalho.




INTRODUCAO

A “Cartilha Para Jogadores de Primeira
Viagem - Role Play Game e o Ensino de
Geografia”, tem como ob jetivo desenvolver
uma aula interativa com os alunos atraves
do Role Play Game [RPG), Mas o que e esse tal
RPG?
Nada mais e do que um jogo de
interpretacao que contara com a
participacao do "mestre”, sendo a pessoa
responsavel por contar a historia [nesse
caso, o professor] e os jogadores, que
farao as acies dos personagens [os
alunos).
A cartilha buscara trazer ideias de comp
realizar essa atividade dentro de sala de
aula, tomando como base os conteudos de
nono ano. Vale destacar que o melhor
momento para realizacao da atividade seria
no final do bimestre/trimestre ou ao fim de
uma unidade tematica. Mais informacies
podem ser vistas nos links sugeridos.




O QUE E O RPG?

Existem
diferentes
tipos de RPG,
mas iremos
focar no
tradicional RPG
de mesa.

i |l1|||||

https://www.d30rpg.com.br/2011/07/regras-vs-interpretacao/

De modo geral, o RPG @ jogado com um
"mestre”, sendo o responsavel pela
narrativa da historia que sera contada, e
por jogadores gue irao interpretar um
personagem.

0 jogo tambem possui um elemento de
aleatoriedade, isso se da devido a
rolagem de dados que e definida pelo
sistema adotado pelo "mestre”. Vale
destacar que o RPG e um jogo
colaborativo e nao possui um vencedor
proprio.




CONTEUDOS SUGERIDOS
PARA O RPG

Esta cartilha trara exemplos para a criacao
de mundo com base nos conteudos presentes
na BNCC de nono ano, assim como conteludo
presente em alguns livros didaticos
previamente selecionados. Sendo assim, seraa
necessarias mudancas caso o professor|a])
utilize a dinamica para outros anos.

: y AL r
Lo Sy et e i

Livros de Geografia (adaptado pelo autor)

s principais conteudos encontrados nos livros
didaticos sao: Europa, Asia, Oceania, globalizacaao,
aspectos fisicos e socinambientais, populacan e
imigracao, economia, corporacoes internacionais,
blocos econamicos, capitalismo e socialismp

[Guerra Fria).



HABILIDADES DA BNCC

Ao todo, sao 18 habilidades presentes, mas
vale destacar que nao e preciso abordar
todas elas, mas sim utiliza-las como base.

[EFOSGEDT] - Analisar criticamente de que Forma
a hegemonia europeia foi exercida em varias
regioes do planeta, notadamente em situacoes
de conflito, intervencoes militares e/ou
influencia cultural em diferentes tempos e
lugares.

[EFOSGED2] - Analisar a atuacan das
corporacioes internacionais e das organizacoes
econamicas mundiais na vida da populacan em
relacao ao consumo, a cultura e a mobilidade.
[EFOSGED3] - Identificar diferentes
manifestacoes culturais de minorias etnicas
comn forma de compreender a multiplicidade
cultural na escala mundial, defendendn o
principio do respeito as diferencas.

[EFOSGED4] - Relacionar diferencas de paisagens
ans modos de viver de diferentes povos na
Eurppa, Asia e Oceania, valorizando identidades
e interculturalidades regionais.




[EFO9GEDS] - Analisar fatos e situacies para
compreender a integracdo mundial [econdmica,
politica e cultural], comparando as diferentes
interpretacoes: globalizacao e mundializacao.
[EFOSGEDB] - Associar o critério de divisdo do
mundo em [Ocidente e Oriente com o Sistema
Colonial implantado pelas potencias europeias.
[EFOSGED7] - Analisar os componentes fisico-
naturais da Eurasia e os determinantes
historico-geograficos de sua divisao em
Europa e Asia.

[EFOSGEODB] - Analisar transformacies
territoriais, considerando o movimento de
fronteiras, tensides, conflitos e miltiplas
regionalidades na Europa, na Asia e na Oceania.
[EFOSGEODY] - Analisar caracteristicas de
paises e grupos de paises europeus, asiaticos
e da Oceania em seus aspectos populacionais,
urbanos, politicos e economicos, e discutir
suas desigualdades sociais e economicas e
pressies sobre seus ambientes fisico-
naturais.




[EFOSGETD] - Analisar os impactos do
processo de industrializacan na producao
e circulacao de produtos e culturas na
Europa, na Asia e na Oceania.

[EFOSGET]] - Relacionar as mudancas
tecnicas e cientificas decorrentes do
processno de Industrializacan com as
transformacoes no trabalho em diferentes
regioes do mundo e suas consequencias no
Brasil.

[EFOSGE12] - Relacionar o processo de
urbanizacédn as transformacoes da
producan agropecuaria, a expansao do
desempregon estrutural e ao papel
crescente do capital

financeirn em diferentes paises, com
destaque para o Brasil.

[EFOSGE13] - Analisar a importancia da
producédn agropecuaria na sociedade
urbano-industrial ante o problema da
desigualdade mundial de acessn aos
recursos alimentares e a materia-prima.




[EFOSGET4] - Elaborar e interpretar graficos
de barras e de setores, mapas tematicos e
esquematicos [croquis] e  anamorfoses
gengraficas para analisar, sintetizar e
apresentar dados e informacoes sobre
diversidade, diferencas e desigualdades
sociopoliticas e geopoliticas mundiais.
[EFOSGE1S] - Comparar e classificar diferentes
regioes do mundo com base em informacoes
populacionais, econamicas e socinambientais
representadas em mapas tematicos e com
diferentes pro jecies cartograficas.
[EFOSGEIE] - Identificar e comparar diferentes
dominios morfoclimaticos da Europa, da Asia e
da Oceania.

[EFOSGE17) - Explicar as caracteristicas
fisico-naturais e a forma de ocupacan e usos
da terra em diferentes regioes da Europa, da
Asia e da Oceania.

[EFOSGE18]) - ldentificar e analisar as cadeias
industriais e de inovacao e as conseguencias
dos usos de recursos naturais e das
diferentes fontes de energia [tais como
termoelétrica, hidrelétrica, edlica e nuclear)
em diferentes paises.




CRIANDO A HISTORIA

OQuando criamos uma historia para o RPG, uma
das primeiras coisas que devemos pensar g,
em qual contexto ela esta inserida?

Ela se passara no passado, presente, futuro
ou sera um lugar fantasioso? Qual a
motivacao do grupo de jogadores estarem
reunidos? Quais locais os jogadores poderao
acessar?

oSdo muitas
perguntas, mas
nada que um bom
plane jamento nao
ajude.
Vale destacar gue
a ideia dessa
didatica e de
apenas duas aulas,
‘ entan nada de criar
historias muito
complexas gue
estendam para mais

pensativa-em-pe-no-estudio-em-um-fundo-de-

parede-azul aUIas-



A partir dos conteudons presentes

na BNCLC e nos livros didaticos, e

possivel criar uma pequena base

para a historia.
A historia
acontecera em
alguns paises
dos continentes
estudados
durante o ano.

Crie algo que os

sintam https://www.estudopratico.com.br/
continentes-quais-sao-e-paises/ (Adaptado).

familiarizados

para gque possam colocar em

pratica o que foi aprendido, assim
ComD usar a imaginacao, gue 8 o

ponto chave para um jogo de RPL.




Pense em um contextno em que
as aulas aplicadas possam
criam uma historia ou
elementos da vida real.

Por exemplo: Uma conferéncia climatica
esta sendo realizada na Suica. Nela
estan muitos estudiosos de diversas
areas alem de outras entidades.
Um determinado grupo foi montado para
tentar solucionar alguns problemas e
fazer com que a conferencia termine
com exito.

0 grupo precisara via jar por alguns
paises da Europa, Asia e Oceania para
coletar informacoes e/ou ajuda de
putros paises para gue consigam

realizar o relatorio que sera
apresentado alguns dias apos o fim da
conferéncia.




A historia comeca com um morador de Tuvalu,
uma pequena ilha localizada no Oceano
Pacifico, que esta protestando em frente ao
local onde esta sendo realizada a
conferéncia climatica. 0 cidadao reclama que
devido an aguecimento global, sua cidade
natal pode desaparecer em questao de anos
caso o nivel do mar continue a subir.

Por sofrer represalia durante seu protesto,
0 caso ganhou mais forca na midia e foi
necessario montar uma equipe para ver o

que poderia ser feito para enfrentar os

problemas causados pelo aguecimento global.

=

https.//exame.com/casual/entenda-o-que-acontecera-com-maldivas-e-tuvalu-
caso-figuem-submersas-no-oceano/



A equipe montada contem uma
empresaria, um historiador, uma
engenheira mecanica, um geagrafno,
uma piloto, um biologo, uma
diplomata e um agricultor
agroecoldgico [os personagens
serao escolhidos pelos alunos]). A
equipe foi escolhida para abranger
diversas areas distintas, desde
areas humanas, tecnolagicas,
mercadoldgica, agricola e uma
pessoa para transportar o grupo
de maneira eficiente.

Mas nem tudo sao flores, e o grupn
tera gue passar por diferentes
desafios para conseguir concluir

seu ob jetivo.




A rota sugerida sera a seguinte:
Rlemanha [Berlim), Russia [Moscou),
China [Hotan), india [Gaziabadl],
Australia [Camberra) e por ultimo
Tuvalu. Lembrando que os paises
selecionados podem ficar a
critério do professor.

As cidades que correspondem a Europa
e Asia, Foram escolhidas por serem
algumas gue mais poluem nos
respectivos continentes. Em relacan a
Oceania, a cidade de Camberra e a
capital da Australia, e sof re com
problemas de fumaca devido as
gueimadas que acontecem proximas da
regiao. Por fim, o grupo ira conhecer a
ilha de Tuvalu, cidade natal do ativista
que fez sua ilha ganhar notoriedade
durante a conferéncia do clima.




0 grupo precisara encontrar
solucoes para combater os problemas
de poluican das cidades citadas
anteriormente. Podem ser debatidos

temas comn gqualidade da agua, o
mundo predominantemente urbano e
sSeus pontos negativos, recursos
minerais e energeticos, como a
economia impacta no meio ambiente,
entre outros exemplos gue D
professor se sentir a vontade.

https://brasilescola.uol.com.br/biologia/poluicao.htm



Exemplos de interacoes:
Em Berlim, 0 grupo precisa conversar
com o primeiro-ministro sobre possiveis
mudancas nas politicas ambientais, tais
comn pressionar empresas poluidoras,
incentivar politicas publicas voltadas
para o transporte coletivo,
desincentivando o uso de automaveis,
gue sao um dos grandes problemas de
poluican no pais ou ate mesmo
incentivar a producao de carros
eléetricos, que san menos poluentes.
Em Moscovn, o grupo se encontrara com
o prefeito da cidade. O local esta com
problemas em relacao a coleta de lixo,
que vem se acumulando cada vez mais e
a porcentagem de incineracao ou ate
mesmo reciclagem san muito baixas,
provocando mal odor e ate mesmo
problemas de saude para a populacan.




Em Hotan, uma industria ficticia que
possui diversas filiais distribuidas
pelo pais, e responsavel por boa
parte dos gases poluentes do pais.
] grupo precisa conversar com o
CEQ da empresa e convencer ele em
reduzir a sua producao ou
encontrar alternativas mais limpas
para diminuir a poluicao gue esta

causando.

A cidade de Gaziabad, & uma cidade

focada em industrias. 0 grupo

precisa conversar com o prefeito

e donos de algumas empresas para
entrarem em acordo e diminuirem
os danos gue estao sendo

causados no meio ambiente.




Em Camberra, na Australia, muitas
queimadas estan acontecendo de
forma ilegal [atraves de acies
humanas). 0 grupo precisa conversar
com autoridades para encontrar
maneiras de identificar os suspeitos
de maneira rapida e modos de
mitigacao eficientes apos novos
incendins acontecerem.
Por fim, a cidade de Tuvalu deve ser a
ultima parada de forma obrigatoria
antes de voltarem para a conferencia
e realizarem um relatorio. Na iTha, o
grupo ouvira relatos dos estragos
causados nos ultimos anos devido ao
aumento dos niveis do oceano.
Vale destacar que esses sao apenas
exemplos de interacoes, sendo
possiveis o professor realizar da
maneira gue dese jar.




Como o RPG e um jogo dinamico, nem tudo
D que voce plane jou pode acontecer,
pois muitas vezes o grupo decide tomar
putros caminhos.

Nao se preocupe, isso @ mais normal do
que parece nesse tipo de jogo. Para
isso, o "mestre” [no caso, o professor)
precisara estar preparado para tomar
decisies rapidas e contornar a
situacan.

Porem, como essa e uma didatica com
tempo muito curto, tente guiar o grupo
[os alunos] para os Iocais dese jados,

mas de uma maneira sutil.

Ao final da dinamica, faca os alunos
refletirem sobre o que aprenderam, e se
possivel, tente realizar um guestionario
para avaliarem como foi a didatica
realizada. Busque entender gquais foram
0s pontos positivos e negativos dessa

atividade pela otica dos alunos.




Algumas unidades tematicas
sugeridas sao: [EFO9GED2),
(EFOSGED3]), [EFOSGE10).[EFOSGE13),
[EFOSGE14), [EFO9GE1B]. O professor
pode ficar a vontade na escolha
das unidades tematicas,
adicionando ou retirando algumas
conforme achar apropriado.
Busgue unidades nos livros
didaticos que correspondam ans
conteudos propostos pela BNCL,
sendo um guia para a criacao de
sua historia.

Procure mostrar mapas, fotos e
ate mesmo graficos para os alunos
interpretarem, fazendo com gue
eles compreendam os impactos gque
BSSas empresas causam.




SISTEMA DE JOGO

Ao todo, foram desenvolvidas
pito classes [personagens]
distintas que podem ser
escolhidas pelos grupos. Cada
personagem apresenta
vantagens especificas, gque
podem ajudar os jogadores a
enfrentarem problemas com
maior facilidade. {1 ob jetivo nao
e algum grupo se sobressair
melhor que outro, e sim obter
uma interacao entre alunos e
professor, alem de fortalecer o
trabalho de equipe entre todos.




Serao utilizados dados poliedricos de vinte
faces, tambem chamados de “d20)”, sendo
utilizado um dado para jogadas normais e dois

dados para jogadas com vantagens ou
desvantagens.

https://www.freeimages.com/pt/photo/twenty-sided-dice-detail-1547406

Essa e uma oportunidade para realizar uma
atividade interdisciplinar. Conversa com guem
ministra as aulas de matematica, e veja a
disponibilidade de confeccionar os dados com
os alunos. Caso contrario, sera necessario
ter pelo menos um dado de vinte faces para
realizar a atividade ou utilizar o link a seguir.

Link dado online: shorturl.at/fhiM1
Ou escreva "d20” no Google.



Mas b que sao essas
vantagens e
desvantagens citadas
anteriormente? Nao se
preocupe, nao @ nenhum
bicho de sete cabecas.

https://pt.vecteezy.com/
arte-vetorial/9884901-pensamento
-personagem-homem

As rolagens de vantagens sao realizadas
quando um determinado personagem gue possui
proficiéncia [vantagem) realiza uma jogada [ex:
a piloto tem vantagem em fazer viagens mais
rapidas). Serdo jogados dois dados de vinte
faces, e o resultado utilizado sera o dado com
maior valor somado com o modificador indicado
pelo "mestre”. Ja as rolagens com desvantagem
seran realizadas guando um determinado
personagem gque nao possul nenhum
conhecimento previo sobre determinado
assunto pretende realizar alguma tarefa [ex:
Mecanico gquerer resolver problemas de
botanica). o resultado utilizado sera o dado
com 0 menor valor dentre os dois jogados.




“Mais um termo novo. 0 que e esse tal
de modificador?”
s modificadores sao valores gque
dizem o quao bom voce e em alguma
caracteristica. Ao todo, cada
personagem possul seis
caracteristicas, sendo elas: Forea,
Destreza, Constituicao, Inteligéncia,
sabedoria e Carisma.
s valores considerados medianos sao
10 e 11, fazendo com que o personagem
tenha valores considerados comuns,
por outro lado, quando o valor e
menor gue 10, o personagem comeca a
sof rer penalidades devido a sua fFalta
de proficiencia em relacao a
determinado assuntno.




A figura seguinte exemplifica quanto
D personagem pode ganhar ou perder
em relacao aos seus pontos de
caracteristicas. Para o jogo em
questaon, decidiu-se padronizar os

pontos distribuidos da seguinte
maneira: 8, 10, 12, 13, 1% e 16.

VALORES E IVIODIFICADORES DE HABILIDADE

Valor Modificador Valor Modificador

1 -5 16—17 +3

2—3 —4 18-19 +4
45 —3 2021 +5
6—7 —2 2223 +6
89 —1 2425 +7
1011 +0 2627 +8
1213 +1 2829 +9
1415 +2 30 +10

D&D 5% edicao - Livro do Jogador

Us modificadores de cada personagem
poderao ser encontrados na sessan
“LCaracterizacao dos personagens,
modificadores e vantagens”.




Cada uma dessas caracteristicas
sera utilizada da seguinte maneira:

Forca: Forea fisica. Pode ser usada para
atividades atleticas ou movimentar ob jetos
pesados.

Destreza: Agilidade e precisan. Melhor atributo
para personagens como o piloto.

Constituicao: Vigor. Pode ser utilizada para
testes de resisténcia em areas muito poluidas.

Inteligéencia: Capacidade de aprendizagem. Pode
pensar em solucies praticas.

aabedoria: Conhecimentos de senso comum.
Facilitam lembrancas de ocorréncias e afins.

Carisma: Sociabilidade. Faz com que o
personagem tenha boa labia e seja capaz de
infFluenciar pessoas com mais Facilidade.



TESTES DE HABILIDADES

Os testes de habilidades possuem classes de
dificuldades, ou tambeém chamado de “CD”. A
escolha dessa dificuldade e definida pelo
"mestre”, variando de muito facil, Facil,
moderada, dificil, muito dificil e guase
impossivel. Para superar o desafio, o jogador
precisara tirar um valor igual ou superior an da
classe de dificuldade [CD). Vale destacar gue a
dificuldade de um desafio nunca e divulgada
pelo "mestre”, sendo possivel saber se obteve
ou nao exitno apenas apos a rolagem dos dados e

a soma ou subtracao dos valores de
“modificador de habilidade”.

CLASSES DE DIFICULDADE TiPICAS

Dificuldade da Tarefa CD
Muito facil 5
Facil 10
Moderada 15
Dificil 20
Muito dificil 25
Quase impossivel 30

D&D 5% edicao - Livro do Jogador



SISTEMA DE TEMPO

Para a aventura apresentar um desafio maior, D
professor pode utilizar um sistema de tempo,
utilizando fusos horarios, sendo necessario que
D grupo termine todo o percurso proposto na
cartilha em ate ™ dias. Esse sistema pode ser
realizado de forma manual, onde o professor
leva um mapa-mundi com fuso horario; atraves
de aplicativos ou simplesmente pesguisas na
internet; ou algum outro sistema de tempo que o
professor achar mais oportuno para a

w .
atividade.
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https://www.geografiaescolar.com.br/2019/10/tuso-
horario 27.html



0 jogo comeca meio dia na Suica, sendo

assim, 0s jogadores terao gue voltar

para a conferencia do clima com prazo
de ate ¥ dias apos a sua partida.

0 criterio de tempo que os jogadores
ficarao em um determinado pais
dependera da rolagem dos dados
conforme a tabela de classes de

dificuldades.

Ouando a rolagem do dado em con junto
com 0 modificador de habilidade for
igual ou superior ao valor de dificuldade
da tarefa, os jogadores ganharao
tempo e poderao chegar com

antecedencia na Suica. Caso o valor do
dado em con junto com o modificador de
habilidade se ja inferior a dificuldade da
tarefa, os jogadores terano uma
penalidade de 1 dia naguele pais, sendo
necessario tentar resolver o problema
proposto novamente no dia seguinte.




Normalmente, os testes pedidos para os
jogadores guando forem discutir com
donos de empresas e politicos sera

CARISMA ou INTELIGENCIA.

Esse tempo pode se agravar
dependendo do valor do teste realizado
pelo jogador gque estiver pilotando o
aviao ou carro [DESTREZA). Quando o
numern for inferior ao teste solicitado,
o veiculo sera considerado “guebradn”,
sendo necessario repara-io.

No caso do aviao, quando o reparo
[FORCA] for bem sucedido, sera preciso 1
dia inteiro para conserta-lo, e em caso

de falha, serao 2 dias inteiros. Em
relacao a carros, 2 horas de reparo em
casos de testes bem sucedidos e b
horas em testes mal sucedidos.




MATERIAIS UTILIZADOS

Voceé nao precisara de muito para jogar
RPG. Os unicos itens que serao utilizados
sera dadols) de vinte Faces [d20), um
mapa-mundi politico, papel, lapis,
borracha e o mais importante, a

[ ] [ ] ~Ny
imaginacan.
9

Adpatado pelo autor



PERSONAGENS

Em jogos de RPG, normalmente o jogador cria o seu
proprio personagem, porem, como essa dinamica
sera realizada em sala de aula, ela podera
contemplar em media mais de 30 alunos por turma,
sendo inviavel cada pessoa criar seu proprio
personagem. Sendo assim, foram criados 8
personagens, onde cada fileira ou grupo escolhido
pelo professor, escolhera um para ser jogado.
Dessa maneira, cada fileira ou grupo tera gue
tomar decisies em con junto, sendn necessario um
ou dois "porta-vozes” por fileira, sendo a pessoa
responsavel para interpretar o personagem e
comandar as suas acioes.

e

T
& E
2 W

1 -

——
1
A

https://noticias.uol.com.br/ultimas-noticias/agencia-estado/2022/02/10/estado-de-sp-transforma-bibliotecas-em-salas-de-aula-
para-atender-demanda.htm



CARACTERIZACAO DOS PERSONAGENS,
MODIFICADORES E VANTAGENS

Daphne - Empresaria

Daphne e uma grande empresaria
dos Estados Unidos dona de uma
empresa focada em tecnologia com
sede no Vale do Silicin, conhecida
por ser um grande polo de inovacao
e tecnologia. Por ser uma mulher
mundialmente conhecida, possul
muita influéncia entre o meio
politico e entre pessoas da alta
sociedade. Mesmo estando entre as
pessoas mais ricas do mundo, seu
ob jetivo ainda e estar realmente no
topo, e ela nao medira esforcos
para gue Isso aconteca.




Daphne - Empresaria

- Capaz de financiar pro jetos
[veiculos/equipamentos/laboratorios
/etc)

- Influencia com outras corporacoes
- Possiveis contatos com politicos
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“ Henry - Historiador

Henry sempre adorou entender o
que motivou determinados
acontecimentos ao longo da historia.
Motivacoes de guerras, crises
econamicas, como ditadores
chegaram ao poder, revoltas e
revolucoes, civilizacoes antigas,
entre tantas outras informacoes do
passado. Sabe muito bem que e
importante buscar informacao em
fontes confiaveis para
compreender de forma corretae
saber exatamente o gue acontecel.




“ Henry - Historiador

- Vantagem em Ilembrar de
acontecimentos/informacoes
importantes
- Vantagem em identificar

itens antigos
- Visao critica ans

acontecimentos do passado
o— R ——
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- Birgit - Engenheira Mecanica

Birgit desde muito jovem adorava ajudar seu
pai na reforma do carro da familia que sempre
dava problema. [ que comecou como um hobby
junto a seu pai acabou se tornando sua
profissan. Quando estava no colegio ganhou
uma bolsa de estudos para fazer parte da
equipe de robatica, onde acabou ganhando
alguns premios ao longo dos anos. Na
faculdade acabou se destacando em sua
turma de Engenharia Mecanica, sendo sempre
a melhor da turma. Anos depois acabou se
tornando uma referencia na area, sendo
considerada uma das melhores no que fazia, e
foi contratada pela NASA. Birgit sempre
adorou construir novos equipamentos e
acaba sendo viciada em finalizar novos
pro jetos, porem acaba deixando o lado social
de lado, se tornando meio fria boa parte do
tempo.




- Birgit - Engenheira Mecanica

- Vantagem no conserto de veiculos
- Reduz pela metade o tempo dos
consertos
- Vantagem na construcao de
equipamentos/planta dos projetos
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Milton - Geografo

Milton era um garoto de periferia filho de pais
professores, iIsso sempre foi um grande
incentivo para continuar seus estudos.

asempre adorou Fazer trilhas com seus amigos,

pois ficava observando as formas de relevo
da regiao, guais os tipos de rochas
encontradas, a hidrografia e comn ela pode

ter moldado o seu entorno, entre outras
coisas. Na Faculdade, se especializou em
gengrafia fisica, que esta relacionada aos
aspectos naturais do planeta Terra, porem
tambem se interessa em pautas sociais,
devido as suas origens. Vindo de uma familia
humilde, ja tendo morado em areas
perifericas e sendo bissexual, sabe que todo
direito que ja foi adquirido e que possui
chances de retrocessos podem ser algo
terrivel para a sociedade a curto/longo
prazo, sendo necessario lutar por esses
direitos quando necessario.




Milton - Geografo

- Vantagem na leitura de mapas mais
complexns
- Vantagem na informacao de tipos
de rochas/relevos/hidrografia
- Vantagem em discursos
relacionados a pautas socials




¢© Ayane - Piloto

Ayane sempre gostou de adrenalina, e foi
com seu irman mais velho Yuta com guem
aprendeu a dirigir e praticar manobras

com o0 carro nas colinas tortuosas de sua

cidade. Assim que foi possivel, ela se
alistou na aeronautica de seu pais, pois
tinha o dese jo de ser piloto de caca. Por
ser a unica mulher de sua turma, muitas
vezes acabava sofrendo comentarios
machistas tais como “voce nao deveria
estar agui”, “o que uma mulher vai fazer
pilotando um avian”. Ela usou esse tipo de
comentario como forca para realizar seu

sonho. Ayane @ uma pilota habilidosa e
sabe pilotar diversos tipos de veiculos,

sendo precisa nos momentos mais




© Ayane - Piloto

- Dirige qualquer tipo de veiculo
- Realiza viagens mais rapidas
- Vantagem em dirigir sob pressao
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9 ¢
Moses - Binlogo

Moses e um dos principais
virplogistas do continente
africano, mas teve um longo
percurso ate chegar aonde esta.

Vindo de Familia humilde, foi na
escola atraves de sua professora
de biologia o interesse pela area,
sempre incentivando e instigando o
seu conhecimento. Como o
continente africano sof re com
diversos tipos de virus
anuaimente, foi algo que interessou
D jovem Moses a pesquisar mais
sobre o assunto e posteriormente
se tornar uma referencia.




9 ¢
Moses - Blﬂlﬂgﬂ

- Vantagem em identificar os
tipos de especies do local
- Realizar exames
laboratoriais [identificacao
de doencas e toxinas
encontradas]
- Vantagem em discursos

voltados ao meio ambiente
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Ursula - Diplomata

Ursula @ uma pessoa de genero
nao-binario, vem de uma
familia renomada no mundo da
diplomacia, e
consequentemente decidiu
seguir 0s mesmos passos.
Desde muito jovem estudou
nas melhores escolas do pais.
Tornou-se uma pessoa muito
comunicativa e culta, assim
como preza pelo dialogo ao
inves da violencia.




n Ursula - Diplomata

- Vantagem em evitar
conflitns desnecessarios
- Poder de convencimento
maior
- Boa relacao com politicos e
embaixadores de outros
paises




Zhuo - Agricultor Agroecolagico

Zhuo e um agricultor agroecologico
na aldeia de Hongguang, localizada
na cidade de Changchun. Se tornou
mundiaimente conhecido por
desenvolver tecnicas de mane jo
que foram capazes de revolucionar
como usamos o solo, alem de buscar
sempre um equilibrio com a natureza
e suas proximidades. Sua técnica
nao utiliza produtos poluentes e
consegue otimos resultados, sendo
exempio mundial e copiada por
diversos outros paises que tambem
aderiram a agricultura
agroecoldgica como forma de renda
B Consumo proprio.




Zhuo - Agricultor Agroecolagico

- Especialista em tecnicas de

mane jo sustentavel

- Conscientizacao do uso do solo
- Vantagem em debates

relacionados a agrotoxicos




LINKS SUGERIDOS

TCC Completo:
shorturl.at/frBidil

Dado online:
shorturl.at/fhiMl
Ju escreva "d200” no Google.

Para duvidas e sugestioes,
mande um email para:
strapaZbEgmail.com




