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RESUMO

Esta pesquisa propde a associacdo da abordagem do Drama aos mecanismos de jogo Role
Playing Game (RPG), mais especificamente do sistema Dungeons & Dragons (D&D), em
uma pratica teatral com criangas. O problema desta pesquisa ¢ investigar como as criangas se
apropriam das propostas resultantes da associa¢do entre Drama e RPG, na busca de
compreender se esta mistura poderia gerar uma participacao ativa das criangas envolvidas.
Para tanto, foi realizado no segundo semestre de 2022, um processo de Drama intitulado
2.170, que contou com cinco criangas de nove a onze anos. Essa pratica aconteceu aos
sdbados, das 14 as 17 horas, no Bloco 3M, do campus Santa Moénica, da Universidade Federal
de Uberlandia. Nesse processo, as criangas foram convidadas a habitar narrativas imaginativas
e a construir coletivamente um universo ficcional, assumindo papéis, resolvendo problemas e
tomando decisdes em um ambiente imaginario e compartilhado. No ambito tedrico, a pesquisa
se fundamenta em autores como Cabral (2012), Pereira (2021), O'Neill (2015), Neelands e
Goode (1990), e Sarturi (2012), entre outros. O Manto dos Especialistas (MoE), abordagem
desenvolvida por Dorothy Heathcote (1995), constitui um eixo importante desta investigacao,
servindo como base metodologica e estética para a construgdo do processo. O MoE
possibilitou que as criangas se envolvessem de maneira critica e colaborativa, potencializando
a experiéncia e ampliando sua participagdo ativa no desenvolvimento das historias. Por fim, a
metodologia da escrita desta pesquisa busca refletir o mesmo carater processual e organico
presente no Drama, assim como a narrativa de um processo de Drama, se constroi no encontro
entre os participantes, a escrita ¢ aqui apresentada em movimento, revelando suas camadas ao
longo do percurso investigativo. Os resultados indicam que a articulagdo entre Drama e RPG
proporcionou um espaco de criagao significativo, no qual as criancas nao apenas participaram,

mas tornaram-se pertencentes nas vivéncias colaborativas.

Palavras-chave: Drama, Role-Playing Game (RPQG), Teatro, Criancas, Live Action Role Play
(LARP) , Processo.



ABSTRACT

This research explores the association between the Drama approach and the Role-Playing
Game (RPG), specifically the Dungeons & Dragons (D&D) system, in theatrical practices
with children. The central problem of this study is to investigate how children appropriate and
engage with proposals emerging from the combination of Drama and RPG, aiming to
understand whether this intersection fosters active participation among the children involved.
To address this question, a Drama process entitled 2./70 was carried out during the second
semester of 2022 with six children aged between nine and eleven. The sessions occurred on
Saturdays, from 2 pm to 5 pm, in Block 3M of the Santa Monica campus at the Federal
University of Uberlandia. Throughout the process, the children were invited to inhabit
imaginative narratives and collaboratively construct a fictional universe, assuming roles,
solving problems, and making decisions within a shared, imaginary environment. The
theoretical framework of the study is grounded in authors such as Cabral (2012), Pereira
(2021), O'Neill (2015), Neelands and Goode (1990), and Sarturi (2012), among others.
Dorothy Heathcote’s (1995) Mantle of the Expert (MoE) approach served as a key
methodological and aesthetic foundation for this research, enabling the children to engage
actively, critically, and collaboratively, thereby enriching their experience and expanding their
participation in the narrative development. Finally, the writing methodology mirrors the
processual and organic nature inherent to Drama. Just as a Drama process unfolds through the
interactions among participants, the writing of this research evolves dynamically, revealing its
layers throughout the investigative journey. The results indicate that the integration of Drama
and role-playing created a meaningful and creative space where children not only participated

but became active collaborators in the shared experience.

Keywords: Drama, Role-Playing Game (RPG), Theater, Children, Live Action Role Play
(LARP), Process.
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INTERLUDIO N° 1 - As baleias choram pelas barbatanas.

Eu comeco aqui.

Nao. Eu comecei ha 26 anos atras, em uma sala fria com chdo de cimento batido. Ar
invadindo meus pulmdes, maos me encostando, a luz me cegando. Fui obrigada a sair do meu
lugar quentinho e confortavel para que pudessem ouvir meu choro estrondoso do lado de fora.
Chorei muito, dona Helem Cristina - minha mae, relata que nao houve nenhum tapa no
bumbum, pois os meus berros foram escutados de muito longe e minhas lagrimas pesadas de
recém nascida teriam o poder de criar um oceano.

Eu queria poder estar presente no meu nascimento, ver essa cena sem esse filtro
embacado de lembrangas que nao tenho, mas que imagino.

Chorar e criar.

Duas coisas que fago.

Os dois verbos se misturam e mudam de posi¢do quando € necessario: eu choro para
criar, eu crio e choro, crio através do choro, choro pois ndo consigo criar, crio pois nao
consigo chorar... mas acima de todas essas variagdes, eu choro muito, como uma baleia
encalhada nas rochas depois da maré baixa.

O meu choro de recém nascida, que fez um oceano na sala de parto fria da
maternidade, por vezes € a salvacdo das rochas em que me encontro. Esse choro estrondoso
faz a minha maré subir ¢ me leva de volta pro mar e mesmo me afogando um pouco e
engolindo bastante dgua salgada, em sua imensiddo consigo encontrar um lugar quente e
confortavel para me acolher.

Uma baleia Jubarte consegue expelir a agua que engole através de suas barbatanas, ja
eu, humana que sou, preciso deixar sair pelos olhos e aqui (agora) ha muita dgua salgada
derramada pelos olhos (e ndo barbatanas).

Para quem estiver fazendo essa leitura, quero deixar evidente que essa escrita nao ¢
sobre a vida marinha (por mais que vocé€ possa se confundir), mas peco sua gentileza, como
autora, para poder compartilhar com vocé sobre meu animal favorito aqui, de vez em quando.
Gosto de pensar que eu e as baleias temos muito em comum, iSso me proporciona material
para que eu conte a voc€ sobre um fato que também atravessa essa pesquisa: sobre quem eu

sou ou 0 que nao sou.

Eu ndo sou uma baleia, mas gostaria de ser.
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INTRODUCAO ou “A BALEIA DESBRAVANDO OCEANOS - O COMECO”.

Assim como uma baleia Jubarte, que se alimenta de planctons marinhos, crustiaceos e
outras coisinhas pequenas, eu cheguei aqui me alimentando de pequenos organismos, os que
vivem exclusivamente no meu mar. As aguas onde passei, ondas de experiéncias e vivéncias
agitadas durante minha trajetdria como atriz e professora, me trouxeram para a areia do agora,
inclusive momentos que pareciam irrelevantes e passageiros me deram impulso para minha
jornada como pesquisadora da abordagem do Drama, Role Playing Game - RPG? e seus
desdobramentos.

O meu primeiro contato com o Drama foi na graduagdo em teatro na Universidade
Federal de Uberlandia - UFU, disciplina de Pedagogia do Teatro I, ministrada pelo Prof. Dr.
Wellington Menegaz (fun fact’: Tom, como carinhosamente o chamo, me orientou antes da
graduacao, quando eu estava no Ensino Médio em uma Iniciagdo Cientifica Jr., e mais tarde
ele também seria meu orientador no TCC - trabalho de conclusio de curso e ainda mais tarde,
meu orientador nesta pesquisa de mestrado, nossos oceanos se cruzaram e agora podemos
trocar também, beber das mesmas aguas), porém no momento da graduagdo eu estava muito
envolvida com uma pesquisa de iniciagdo cientifica sobre palhagaria e acabei nao me
permitindo atravessar pelo Drama.

Importante destacar que a abordagem de Drama que me refiro e que desenvolvo nesta
pesquisa, parte das investigagdes artisticas e pedagogicas que foram trazidas para o Brasil na
década de 90 (séc. XX) a partir dos estudos pioneiros de Beatriz Angela Vieira Cabral.
Segundo Wellington Menegaz (2020, p. 365): “O Drama ¢ um método de ensino —
desenvolvido inicialmente em escolas inglesas [...] a partir das praticas de Dorothy Heathcote
— em que a professora ou o professor, juntamente com os/as estudantes, assumem papéis
sociais para explorar temas ou situagdes por meio de um contexto ficcional”.

O momento do reencontro com essa abordagem apareceu alguns anos depois, no final
da graduacdo, quando eu lecionava em duas escolas privadas de educacdo infantil do
municipio de Uberlandia, Minas Gerais, e criei uma narrativa a qual nomeei de Cartas do
Vento. Ao compartilhar com um amigo os desafios dessa “atividade” que eu estava

construindo com as criangas, ele disse: “Julia, isso ¢ Drama, ndo ¢? Eu acho que vocé ta

2 Traduzido livremente: Jogo de interpretagdo de papéis.
3 Fun fact: fato engragado, fato curioso
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fazendo Drama sem saber.” e eu estava. Escrevendo cartas ¢ enviando-as as criangas, eu criei
um contexto” ficcional sem realmente saber o que estava fazendo, te conto melhor a seguir.

Cartas do Vento foi um processo concluido com seis turmas ao todo, com criangas
entre trés a cinco anos, em aulas de cinquenta minutos de duas escolas da rede privada da
cidade de Uberlandia, realizado no ano de 2020. Surgiu durante um momento de afogamento
dentro de uma sala de aula com vinte e cinco criangas, no qual eu inventei um tal de Vento,
que mandava cartas escritas a mao e pedia favores a quem as recebia, mas os destinatarios
dessas cartas misteriosas nao queriam cumprir as propostas do remetente, ¢ decidiram levar o
foco para outra coisa, uma investigacdo: encontrar de onde estavam vindo as cartas. Essa
tarefa foi concluida com maestria pelas vinte e cinco criangas de cada turma, que recebiam as
cartas. Trabalhando em coletivo, elas encontraram de onde estavam vindo as cartas e
resolveram o grande mistério que as cercavam. Isso fez surgir em meu peito uma vontade de
fazer mais daquilo (que eu ainda ndo fazia ideia do que era). Houve um retorno significativo
das criangas em relacdo a esse processo e mesmo depois de finalizado, elas sempre voltavam
até mim para perguntar sobre o Vento e rememoravam as nossas missoes.

Encorajada por esse retorno, no més seguinte, decidi propor um processo semelhante
para uma turma com criangas entre sete € nove anos, mas dessa vez em uma escola livre de
teatro de Uberlandia chamada Escola Livre de Teatro Trupe de Trudes’. A ideia era que eu
pudesse propor a mesma narrativa, em um tempo mais dilatado, pois a duragdo da aula com as
criangcas nesse caso era de quatro horas semanais. Também tive a intencdo de colocar em
pratica os estudos tedricos sobre a abordagem do Drama que havia feito depois das primeiras
experiéncias, e dessa vez apostei em usar mais materialidades® para que essas criancas
pudessem se sentir completamente imersas na minha proposta. Tudo estava saindo de acordo
com o planejado, as criancas estavam engajadas na proposta e se sentindo parte da narrativa,
mas como uma onda enorme em mar de ressaca, me afundei e ndo pude concluir esse
processo presencialmente em decorréncia da crise sanitdria da COVID - 19, sendo assim,

tendo que ser concluido de forma remota’.

4 Esse conceito sera abordado no subcapitulo 1.1 DRAMA ou OCEANO PACIFICO..

® A Trupe de Trudes é um grupo de Teatro sediado em Uberlandia, Minas Gerais, formado por egressos do curso
de Artes Cénicas e Teatro da Universidade Federal de Uberlandia — UFU.

® Esse conceito sera abordado no subcapitulo 1.1 DRAMA ou OCEANO PACIFICO.

7 Para ler mais sobre esse processo, acesse o meu trabalho de conclusio de curso, Didrio de um Mergulho:

primeiras imersoes no ensino de Teatro para criancas de uma graduanda e professora. Disponivel em:
<https://repositorio.ufu.br/handle/123456789/37097>.
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Ao me reconectar com o Drama, tive a oportunidade de conhecer varios autores e
autoras que me auxiliaram a mergulhar nessa abordagem. Nomes como Beatriz Angela Vieira
Cabral (2012), Dorothy Heathcote (1995), Diego Pereira (2021), Heloise Vidor (2010),
Pamela Bowel e Brian Heap (2013), Jhon Somers (2011), Jonathan Neeland e Tony Goode
(2000) e Wellington Menegaz (2016 e 2021) foram essenciais na minha jornada introdutéria
as dguas do Drama e partir desse primeiro (mas ndo tao primeiro) momento, passei a estudar a
abordagem do Drama como estratégia pedagdgica para desenvolver em minhas aulas futuras e
a partir desses estudos consegui entender melhor que aquela narrativa, tinha potencial para se
tornar um processo de Drama.

Sabia que teria que fazer uso das principais conven¢des do Drama em uma préxima
tentativa - pré-texto, contexto ficcional, processo, papéis e episodios® - mas s6 de entender a
dimensdo das minhas a¢des e escolhas (que haviam sido feitas no completo escuro do fundo
do oceano pacifico), pude respirar aliviada por poder trazer para dentro da sala de aula virtual,
um momento de tranquilidade (mas de muito caos também) em que as criangas puderam se
sentir pertencentes a uma histéria, uma histéria que elas construiram. Gosto de pensar que
pesquisar Drama foi sem querer, e antes que eu me imaginasse nesse cendrio eu ja havia me
colocado como personagem dentro dele... a professora Jilia que virou o Vento e que depois
da primeira vez, ja foi mais personagens do que pode contar.

A experiéncia remota que tivemos que realizar naqueles primeiros meses’, que
marcaram o isolamento social, ndo foi em vao, pois a partir dela pude construir e propor uma
nova narrativa para a turma do mesmo curso livre de teatro, no segundo semestre do ano de
2020. As aulas ainda aconteciam de forma remota, pois continudvamos em distanciamento
social, e depois de algumas semanas apds o retorno das férias, pude presenciar (virtualmente)
uma conversa entre dois alunos (irmdos) em que falavam sobre um jogo de tabuleiro que
jogavam com seu pai as sextas-feiras a noite, o0 nome era estranho para mim, nunca havia
ouvido falar em Dungeons&Dragons'’, mas depois de uma rdpida pesquisa entendi que se
tratava de um sistema dentro de um estilo de jogo chamado Role Playing Game (se apresenta
também pela sigla RPG). Pesquisando mais compreendi que dentro do RPG existem varios

tipos de modelos que podem ser seguidos para jogar, € que também haviam varios modos de

8 Esse conceito sera abordado no subcapitulo 1.1 DRAMA ou OCEANO PACIFICO.
® Entre fevereiro e maio de 2020.
1% Traduzido livremente: "Masmorras e Dragdes".

18



jogar - tabuleiro, online, atuando presencialmente - e que era em seu principio, um jogo de
interpretacdo de papéis.

Durante minhas pesquisas percebi algumas semelhancas entre o RPG e o Drama, e
movida pela curiosidade, passei a pensar sobre como poderia unir os dois para o préximo
processo que estava pensando em propor para a turma. O meu objetivo inicial era fazer com
que as criancas tivessem um elo entre seus gostos pessoais € a aula, trazendo para dentro do
meu planejamento de aula algo que elas pudessem se identificar com mais intensidade, pois
naquele momento, em distanciamento social, uma das minhas maiores dificuldades como
professora estava sendo criar e manter o elo com as criangas, das criangas com elas mesmas e
até em relacdo ao engajamento e disponibilidade delas dentro das propostas das aulas. Como o
assunto RPG partiu de dois alunos, e as outras criangas sempre escutavam atentas e curiosas
as histérias deles sobre como havia sido a ultima partida jogada, pensei que ali havia um
elemento de identificacdo e que proporcionaria exatamente o que eu estava procurando: um
elo de comprometimento.

A partir dessas percepgdes criei uma narrativa em que exploraria com as criangas
elementos do RPG (narrativa fantasiosa, ficha de personagens, sistema de dados). Assim
nasceu Os Cacadores de Cristais", processo no qual cinco criangas nasceram com pedras
magicas no umbigo, e logo depois dos nascimentos, as pedras foram furtadas por um vilao
misterioso que assombrava a vila. Esse processo foi mais intenso do que eu estava esperando,
com encontros semanais de quatro horas durante dois meses (e que quase ndo foram o
suficiente), criacdo de ficha de personagem, caracterizacoes fisicas e um episodio/partida final
que foi apresentado ao vivo'%.

Durante esses dois meses consegui experimentar alguns elementos do sistema D&D"?
do jogo de RPG, e também fazer alteragdes a partir dessas caracteristicas do jogo, fazendo
uma espécie de adaptacdo para o Drama. Esse processo me trouxe questdes em relacdo ao
proprio jogo de tabuleiro, entdo procurei conhecer mais a fundo o RPG, participando de
campanhas e jogando online com outras pessoas. Percebi que poderia trazer o Drama e o RPG
juntos, dessa vez mais conscientemente, € foi entdo que decidi mergulhar nesse objeto de

pesquisa e desbravar esses oceanos.

" Para ler mais sobre esse processo, acesse o meu trabalho de conclusio de curso, Didrio de um Mergulho:
primeiras imersoes no ensino de Teatro para criancas de uma graduanda e professora. Disponivel em:
<https://repositorio.ufu.br/handle/123456789/37097>.

12 Acesso ao ultimo episodio disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=h39AD41729Y &t=1s>.

'3 Sigla para Dungeons & Dragons.
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Nas minhas experiéncias com o Drama, com as criangas e mais tarde com o RPG,
entendi o quanto foi potente a sobreposi¢dao das duas abordagens. Junto as criancas, descobri
que mergulhar por esses dois oceanos, percebendo suas diferencas e afinidades, era uma
trajetéria que movia minhas inquietagdes enquanto professora e pesquisadora. Percebi que é
possivel estabelecer uma ponte entre ambos os mares e que essa ponte pode ser mediada pela
linguagem teatral. Tendo em vista todos esses pensamentos € questdes propus essa pesquisa
de mestrado, com o intuito de aprofundar os estudos tedricos e préaticos sobre Drama e RPG.

Durante essa pesquisa procurei trabalhar com a ideia de encontros e relagdes entre
RPG e Drama, e o conjunto desses dois elementos, busquei um olhar atento para a
participacao ativa das criangas dentro do jogo a partir do processo/campanha, propostos como
atividade prética desta investigacdo de mestrado, denominado: 2.170.

2.170 foi um processo realizado no segundo semestre de 2022, com seis criangas de
nove a onze anos. Essas praticas aconteceram aos sdabados, das 14 as 17 horas, no Bloco 3M,
do campus Santa Monica da Universidade Federal de Uberlandia, entre setembro e outubro de
2022. Nele tinhamos como pré-texto uma pandemia que acontecia em um futuro distépico,
uma histéria que, de certa forma, se aproxima de um contexto familiar as criancas, pois todas
elas haviam vivenciado a pandemia decorrente do virus da COVID-19. A escolha do tema, foi
realizada por mim, buscando entender a relacdo de entrega das criangas — participantes
jogadoras - em relagdo aos temas e também a abordagem do Drama e do RPG, busquei
observar como se relacionavam com os processos de forma individual e em coletivo e como
isso se desenvolvia ao decorrer dos acontecimentos da narrativa.

O tema desta pesquisa ¢ a associacdo da abordagem do Drama e do Role Playing
Game RPG, mais especificamente do sistema Dungeons & Dragons' (D&D), em uma pratica
teatral com criancas. O problema desta pesquisa ¢ investigar como as criangas se apropriam
das propostas resultantes da associagao entre Drama e RPG, na busca de compreender se esta
mistura poderia gerar uma participagdo ativa das criangas envolvidas nos processos de Drama

propostos nesta pesquisa. Dois questionamentos se desdobram e permearam este estudo:

1° Como elas enfrentam os desafios propostos e utilizam o pensamento critico e analitico para
solucionar problemas, tanto individualmente quanto em grupo?
2° Como elas se apropriam das propostas e a partir disso, recriam e inventam novas estratégias

de jogo?

4 Traduzido livremente: "Masmorras e Dragdes".
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Como base de coletas de dados foram realizados: registros detalhados, elaborados por
mim em um didrio de bordo, para documentar as atividades e as interacdes entre as criancas;
registros audiovisuais - fotografias, videos e dudios - coletados tanto por mim quanto pelas
participantes; registros escritos elaborados pelas criancas ao final de cada encontro e também
em uma roda de conversa ao final de todo encontro. A combinacao dos estudos bibliogréficos
e dos processos praticos busca fornecer uma compreensao mais abrangente e embasada sobre
os pontos trabalhados, destacando a importancia do envolvimento das criancas no processo e
pensando em sua participacao ativa na sociedade.

A metodologia de escrita desta pesquisa segue um desejo compartilhado entre mim e
meu orientador: transpor a abordagem processual do Drama para a construcao textual. Assim
como no Drama, em que a narrativa emerge de forma colaborativa e processual, a escrita desta
dissertacdo foi concebida para guiar o leitor por cada passo da histéria construida
coletivamente no processo 2.170.

Optamos por narrar os episddios em detalhes, permitindo que a leitora e o leitor
acompanhem as vivéncias de forma quase ficcional, como se estivessem imersos no processo
junto as criancas participantes. Cada capitulo € estruturado para apresentar um ou dois
episodios, entrelacando os conceitos tedricos abordados com as experi€ncias praticas vividas.
Essa escolha ndo apenas documenta o percurso da pesquisa, mas também busca possibilitar a
pessoa leitora vivenciar o mesmo senso de descoberta gradual que foi tdo marcante durante os
episodios de 2.170.

Desse modo, a dissertagdo se torna uma extensao da narrativa processual do Drama:
capitulo a capitulo, o leitor e a leitora s@o conduzidos a compreender a histéria em camadas,
com cada episédio revelando novos elementos da pesquisa e ampliando o didlogo entre a
teoria e a pratica. Essa estratégia reflete a esséncia do Drama e reafirma a proposta de
transformar a escrita académica em uma experiéncia que valorize tanto a vivéncia quanto a
reflexdo.

Essa dissertac@o foi dividida em quatro capitulos. O primeiro capitulo, Drama e RPG,

subdividido em trés subcapitulos, que abordario:

1. O Drama como abordagem de ensino:
Neste subcapitulo, € apresentado um panorama histérico da abordagem do Drama,
destacando um pouco de sua trajetéria e consolidagdo no Brasil. Também foram

organizadas algumas das principais convencdes e estratégias empregadas no
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desenvolvimento dessa pratica, com embasamento em autores(as) previamente
mencionados(as) e citagdes relevantes que fundamentam seu uso no contexto
educacional.
2. O Role Playing Game (RPG):
Este subcapitulo traca um breve histérico do RPG, abordando seu surgimento e
desenvolvimento ao longo do tempo. Serdo detalhadas as principais estratégias e
regras do jogo, organizadas em tdpicos que combinam minhas experiéncias como
jogadora com referéncias tedricas que ampliam a compreensao de seu funcionamento.
3. Drama e RPG:
Neste subcapitulo, sera explorada a intersecdo entre as estratégias e convengdes do
Drama e do RPG, com base em vivéncias anteriores. Serdo discutidas as
possibilidades de integracdo entre essas abordagens, destacando pontos de
convergéncia e divergéncia. Exemplos praticos ilustrardo como essas praticas podem

se complementar, seja em um processo de Drama, seja em uma campanha de RPG.

No Capitulo 2 — 2.170, apresento reflexdes e andlises sobre o Drama Processo
intitulado "2.170". Nele, procuro destrinchar os episodios/partidas realizadas, buscando
discutir como o mecanismo de regras do RPG e os conceitos do Drama foram articulados.
Essa analise visa aprofundar a compreensao sobre o modo de jogar e as potencialidades dessa

integragao.

No Capitulo 3 - Manto dos especialistas, sera explorada a estratégia pedagogica
Manto dos Especialistas, desenvolvida por Dorothy Heathcote, com énfase em sua aplicagao
além do contexto curricular tradicional. Serd aberto um debate sobre o uso dessa abordagem
em espacos ndo escolares, destacando os procedimentos originalmente criados por Heathcote

e sua adaptagdo nas praticas que conduzi.

No Capitulo 4 - Live Action Role-Playing, serd analisado o processo de criagdo e
conducdo da narrativa colaborativa desenvolvida com as criangas, com destaque para a fusao
entre elementos do Drama e do RPG, que resultaram em dindmicas proximas ao LARP. Sera
discutida a evolugdo da imersdo dos participantes ao longo do jogo, com énfase na tomada de
decisdes, no desenvolvimento de vinculos entre os personagens e nas descobertas feitas no
decorrer da histéria. Além disso, o capitulo apresentara reflexdes sobre as implicagdes

pedagbgicas dessa abordagem, explorando como as escolhas e interagdes dentro do jogo
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transcenderam o espaco ludico, impactando a percepcdo das criangas sobre o mundo real e
suas habilidades sociais, como empatia, colaboracdo e resolugdo de problemas. Por fim, sera
analisada a construg¢ao narrativa do episddio final, com suas tensdes e desfechos, como ponto

culminante desse experimento pedagdgico criativo.

CAPITULO I - DRAMA E ROLE PLAYING GAME.

Neste capitulo, discutirei os aspectos do Drama e do RPG que foram explorados em
minha pesquisa, mais especificamente, nos dois processos de Drama que desenvolvi. No que
se refere ao Drama, minha maior inspiracdo foi o estudo das praticas de Dorothy Heathcote,
especialmente a partir das leituras de duas obras: Dorothy Heathcote on Education and
Drama (2015) de Cecily O'Neill, que analisa a trajetoria de Heathcote no campo do Drama, e
Drama For Learning (2010) de Dorothy Heathcote e Gavin Bolton. Além disso, meus estudos
abordam outros pontos relevantes, como convencdes utilizadas no desenvolvimento do Drama
no Brasil, como contexto ficcional, episddios e pré-texto, com base em trabalhos de Cecily
O'Neill (1995) e Cabral (2012), e estratégias teatrais, a partir da obra Structuring Drama Work
- A handbook of available forms in theatre and Drama de Neelands e Good (1990), assim
como o estimulo composto com base em Jhon Somers (2011).

No que diz respeito ao Role Playing Game (RPG), destaco a contribuicdo de André
Sarturi (2012), mas também me apoio em Wagner Luis Schmit (2008) e no Livro do Jogador
(2014) para compreender as estratégias e regras do jogo. Além disso, utilizo minhas proprias
experiéncias como jogadora ativa de RPG, escrevendo sobre minhas vivéncias dentro das
campanhas e explorando diferentes perspectivas dos personagens.

No ultimo tdpico, serd proposta uma juncdo das duas abordagens, utilizando como
referéncia o primeiro processo de Drama com RPG que realizei em minha trajetoria como
professora, intitulado Os Cagadores de Cristais. Nessa proposicao pratica, foram exploradas
convencdes e estratégias de ambas as abordagens, buscando a integracdo e interagcdo entre
elas. Ao analisar como o jogo se desenvolvia entre as(os) participantes, quando as duas
abordagens eram combinadas, serd possivel identificar os beneficios e desafios dessa
abordagem hibrida. Serdo destacados os momentos em que a narrativa que surgia no processo
de Drama se conectava com as mecanicas do RPG, assim como a forma como as criangas
jogadoras se envolviam e participavam ativamente, exercitando o pensamento critico, a

resolucdo de problemas e a interpretacdo de personagens.
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1.1 Drama ou Oceano Pacifico.

A pioneira na abordagem do Drama, Dorothy Heathcote (1926 - 2011), faz parte da
excelentissima Ordem do Império Britanico, e ¢ gratificada pelas grandes contribui¢gdes para
as artes e educacao no Reino Unido. Mas antes de ser conhecida pelos seus ensinamentos no
Drama, Heatchcote alimentava em si o sonho de ser atriz e estudou teatro na Northern Theatre
School em Bradford tendo como mentora a atriz e diretora Esme Church. Em seu segundo ano
de estudo na area teatral, Dorothy ouviu de Church que mesmo sendo uma 6tima atriz, ela ndo
teria futuro nos palcos, por conta de sua alta estatura, entdo foi sugerido que ela se dedicasse
a educacdo. O trabalho de Dorothy na educa¢do comecgou em 1951, como tutora no Durham
Institute By Brian Stanley, que a contratou mesmo ela ndo tendo nenhuma qualificacao
formal, experiéncia com criangas e nem como professora. Heatchcote estava no instituto para
ajudar nas melhorias na pratica dos(as) professores(as) dentro de sala de aula.

A partir de vivéncias dentro de escolas, Heatchcote manifesta o entendimento que, de
certa forma, as institui¢des escolares privam jovens de experimentar outras formas de serem
eficazes no mundo fora dos muros da escola, privando-os de assuntos reais sobre a vida
(Heatchcote, 2014, p. 111). E interessante pensar que Heathcote trabalhava diretamente com
jovens em escolas, por isso era necessario que tivesse um curriculo pedagogico norteador,
mas ao trazer estudos artisticos para dentro da sala de aula ndo pautava talento e desenvoltura
do(a) estudante para o acontecimento, € sim em como eles(as) poderiam protagonizar o
proprio conhecimento a partir do Drama, resolvendo problemas e chegando a solugdes em
coletivo, sendo entdo um momento em que todos participavam ativamente e igualitariamente
de uma narrativa, inclusive, o(a) professor(a) da turma.

5 ¢ também

Dorothy foi responsavel pela criacdo do “Mantle of the experts”
“Professor-Personagem", dois pontos bases dentro do uso e abordagem do Drama,
facilitadores do processo entre professor(a) e aluno(a). Ela também cultivava alguns
principios em relagdo ao Drama, esses foram compartilhados por Gavin Bolton em seu livro
em parceria com Dorothy Drama for Learning - Dorothy Heathcote's Mantle of the Expert

Approach to Education:

- Drama ¢ sobre criar situagdes significativas.
- E necessario um envolvimento de toda a classe para que haja a constru¢cdo de um
significado em comum.

'® Traduzido livremente: "Manto dos Especialistas".
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- O professor ¢ responsavel pelo papel de empoderar os alunos participantes, ¢ a
forma mais util de fazer isso ¢ atuando dentro do processo Dramatico, passando a
participar ativamente do processo. O relacionamento de professor e aluno passa a ser
de colegas artistas. (Heathcote; Bolton, 1995, p. 4, traducdo nossa.).

A partir desses principios podemos entender que Dorothy ndo estava preocupada em
com um publico externo ou mostrar um produto final como se ¢ feito geralmente em muitas
escolas. A educagdo artistica dentro das escolas por muitas vezes se resumem a apresentacoes
com falas decoradas e um adulto em um status alto de comando, “colocando ordem”. Dorothy
apresenta na abordagem do Drama o processo de aprendizado pleno das(os) estudantes
participantes € como o relacionamento entre colegas artistas funciona como um espago
seguro, sem julgamentos naquele processo, quando a figura de status alto se coloca em jogo
supdem-se que ela também esta predisposta a aceitar o que vier do jogo, por isso o papel do
professor-personagem se torna importantissimo dentro de um processo com a abordagem do

Drama, e principalmente para a trajetoria que optei trilhar nessa pesquisa.

Segundo Diego Pereira o papel do(a) professor(a) ¢ de articulador:

[...] tanto a figura que apoia quanto a que desafia as criangas, mantendo o foco na
experiéncia de aprendizagem e exigindo das criangas que tomem posicionamentos,
que criem, respondam, reflitam, deem suas opnides, percebam eventuais
dificuldades e lidem com possiveis limitagdes que o processo possa apresentar como
desafio. (Pereira, 2021, p. 86).

Se esse ¢ o papel do(a) professor(a), quais seriam os papéis que a
professora-personagem ou professor-personagem teria dentro de um processo de Drama? Na
minha visdo, ndo muito distante do papel de articulador(a), pois ainda seria uma figura que
estaria dentro do processo para trazer intencionalidade a ele, colocando questdes e
estruturando para que os(as) participantes do processo consigam tomar iniciativas perante os
desafios propostos. Mas para que essa estratégia funcione ¢ necessario que o professor faga
algumas escolhas para definir qual serd o seu papel dentro do Drama e com isso faca
intervengodes, com a escolha de um objeto ou peca de figurino, algo que quando o professor
fizer o uso, os(as) alunos(as) irdo o(a) identificar como um personagem dentro da historia,
isso ¢ importante para que os participantes entendam em qual momento o professor esta
dentro ou fora do papel, serve como um cédigo dentro do jogo. Beatriz Angela Vieira Cabral
(Biange Cabral), pioneira da abordagem do Drama no Brasil, traduziu a convencao em inglés,

teacher in role como professor-personagem, e diz que:
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[...] O professor de imediato obtém a atengdo da turma mediante ao impacto visual
causado (figurino e cenario podem apoiar os personagens assumidos pelo professor),
e amplia suas possibilidades de introduzir desafios e/ou informagdes necessarias ao
processo coletivo. (Cabral, 2012, p. 20).

Para que o processo tenha um desenvolvimento pleno, ¢ fundamental que o(a)
professor(a) compreenda o papel que desempenha em relagdo aos(as) seus(suas) alunos(as).
De acordo com Cabral (2012), ¢ possivel classificar os tipos de papel do(a) professor(a) em
relagdo a sua funcdo e ao seu status, que pode ser alto, intermediario ou baixo, “Os tipos de
papel representados pelo professor podem ser classificados quanto a sua fung¢do e o seu
status” (2012, p.21). Cada status oferece ao professor possibilidades de diferentes papéis,

como.:

. Status alto: rei, capitdo, lider, treinador, diretor de escola, etc.

. Status intermediario: secretario, representante de alguma autoridade, membro da
comunidade ou da tripulagdo, etc.

. Status baixo: pedinte, vitima, refugiado, aprendiz, etc. (Cabral, 2012, p. 21).

Para mediar as informag¢des da narrativa e conduzir o processo de aprendizagem dos(as)
alunos(as), ¢ essencial estabelecer um fluxo de comunicagdo eficiente entre o(a) professor(a) e
os(as) alunos(as). Isso permite que surjam questionamentos, haja troca de ideias e novas
descobertas relacionadas ao tema abordado. Nesse sentido, a professora ou
professor-personagem deve utilizar os status de forma estratégica, levando em consideracio a
turma em especifico, o tema do Drama e qual status seria mais adequado para auxiliar o
desenvolvimento da narrativa.

Ao fazer uso estratégico dos status, a professora ou professor-personagem tem a
oportunidade de criar situacdes desafiadoras e enriquecedoras para as(os) participantes,
estimulando seu envolvimento ativo no processo. Por exemplo, ao atribuir um status de "lider",
o(a) professor-personagem pode incentivar o envolvimento ativo dos(as) alunos(as),
encorajando-os(as) a assumir papéis de lideranca dentro da historia. J& ao utilizar um status de
"mentor", o professor-personagem pode desempenhar o papel de guia e apoiador(a), oferecendo
orientacdio e auxiliando os alunos na resolucdo de desafios. Além disso, o(a)
professor-personagem pode promover um ambiente de aprendizagem colaborativo, em que
os(as) alunos(as) se sintam motivados(as) a participar ativamente, expressar suas opinioes e
explorar novas perspectivas.

Nesse sentido, o(a) professor(a) ndo precisa se preocupar tanto com sua performance
teatral em relacdo ao papel criado pois a énfase ndo esta em sua habilidade teatral, mas sim
em como a presenga desse novo “personagem” pode impactar positivamente o processo de

26



ensino e aprendizagem. O(a) professor(a) deve estar atento a escuta ativa dos(as) alunos(as),
estimular a participacdo e promover um ambiente de cooperacdo, para que juntos possam
construir uma narrativa com significado, segundo Vidor: “A estrutura Dramatica ¢ projetada
pelo professor, mas os elementos sao produzidos por todos os participantes através das
improvisagdes.” (2010, p.37). Assim, podemos perceber que o(a) professor-personagem
desempenha o papel de facilitador(a) e os(as) alunos(as), com seus papéis, irdo construir a
histéria de acordo com os estimulos que forem surgindo a partir da presenga dele(a) e ¢ por
meio dessa colaboragdo e das trocas que a aprendizagem se torna envolvente.

Dentro de um contexto escolar (ensino formal) ou em outros contextos em que ha
um(a) professor(a) (em um contexto ndo formal), o(a) professor(a) da turma ¢é o(a)
facilitador(a) para que o Drama aconteca, ¢ nele que os(as) participantes vao se apoiar para
poder desenvolver os seus proprios questionamentos sobre a narrativa, por isso independente
do contexto em que se estiver, o foco de investigacao deve ser consistente e bem elaborado, a
escolha do mesmo pode acontecer previamente pelo(a) professor(a) ou negociado com os(as)
estudantes. No caso de um contexto de ensino formal, € possivel fazer um convite para um
processo interdisciplinar, usando outras disciplinas para pautar um tema ou em casos
informais, pode haver a negociacdo sobre temas que os(as) alunos(as) gostariam de conhecer,
ou que gostariam de explorar, nesse sentido, o Drama pode trazer varias areas de eixos
curriculares, desempenhando um papel potente no desenvolvimento de propostas

interdisciplinares. Sobre isso, Biange aponta que:

O uso do Drama, como tema gerador dentro do curriculo de primeiro grau, refere-se
assim a uma investigagdo ativa das circunstancias e contextos definidos pelo
professor ou professor e alunos, a partir do programa e/ou assuntos de interesse
comum, 0s quais possam apresentar pontos de contato com as demais disciplinas.
(Cabral, 2012, p. 33).

O uso do Drama para que acontega interdisciplinaridade entre as disciplinas dentro do
curriculo escolar ¢ muito potente, podemos através do Drama, reunir vérias linguagens e
temas. Observando esse contexto por um viés pedagogico, € importante notar que trazer para
os(as) estudantes esse tipo de vivéncia trard também o gosto pelo tema estudado, ficara
gravado em sua memoria os meios que foram usados para que ele(a) aprenda sobre aquele
tema especifico, tirar o(a) estudante de métodos muitas vezes desgastantes e/ou convencionais
para uma experiéncia em que ele(a) terd a chance de se colocar no lugar do objeto estudado de
uma forma ludica, fazendo o uso de imaginacao, criatividade e também do seu conhecimento

de mundo; colocando nessa vivéncia o trabalho em grupo com seus colegas de turma e
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professores(a); criando um senso de coletividade para a turma em todos os momentos. Sao
sensacdes e memdarias que os(as) participantes poderdo guardar e rememora-las depois, como
um processo de aprendizado em que puderam ter uma participagao ativa e pertencimento.

O Drama tem o poder de fazer com que o(a) participante se sinta como protagonista,
todos os(as) presentes fazem parte da histéria e mais do que isso, todos(as) que jogam sdo a
historia do processo em si, as decisdes tomadas em jogo, faz com que os(as) participantes
construam um caminho narrativo dentro do tema. Por isso a importancia de que os temas
escolhidos estejam presentes na realidade dos(as) participantes, mesmo que ele se desenvolva
em outras realidades temporais (pensando que um processo poderd, por exemplo, abordar um
contexto atual do mundo, como a escassez de dgua em algumas regides do Brasil, mas se
passar em uma vila magica ou em uma utopia futurista). Incorporar ao Drama a vivéncia
dos(as) participantes vai proporcionar uma sensacao de pertencimento, a partir disso o
participante pode se convencer que realmente faz parte da realidade que esta sendo proposta,

sobre isso Diego Pereira afirma que:

Ao experimentar no contexto do Drama determinadas situagdes, emergem desejos e
curiosidades que se relacionam com seu contexto-social, cultural, familiar ou mesmo
do conteudo curricular. A intengdo ¢ que a participacdo do processo se torne
prazerosa, estimulante e articulada com a realidade das criangas e que os elementos
teatrais que sustentam o Drama possam ser melhor assimilados a partir de um tema
de interesse das criangas. (Pereira, 2021, p. 55).

Outro ponto importante no Drama, ¢ o pré-texto e ao escolher um ¢ necessario
entender de que forma ele poderd provocar vinculo com o tema que estd sendo trabalhado,
com a realidade do(a) participante do processo e se for necessario, como poderd fazer conexao
com o conteudo curricular, ele é o conjunto de elementos que ird moldar o contexto em que a
narrativa vai acontecer, como um pano de fundo. Quem introduz o pré-texto ao Drama ¢
Cecily O’Neill, na intengao de “diferenciar o estimulo capaz de promover um crescimento
organico do processo, daquele mecanico, onde o foco da agdo nem sempre ¢ coerente com a

narrativa em curso” (Cabral, 2012, p. 15). Segundo O’Neill:

Um pré-texto ou um enquadramento preliminar eficaz para o processo do Drama
inclui claramente intengdes acessiveis para os papéis que ele sugere — um testamento
a ser lido, uma tarefa a ser executada, uma decisdo a ser tomada, um enigma a ser
resolvido, um malfeitor a ser descoberto, uma casa assombrada a ser explorada.
(O’ Neill, 1995, p. 20).

Hé vérias possibilidades para um pré-texto, pode ser um texto teatral ou uma poesia,

um bilhete, e-mail, dudio, video, noticia de jornal etc.. E ¢ a partir dessas definigdes (temas e
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pré-texto) que o(a) professor(a) ira delinear o contexto ficcional da histéria, ou seja, o onde e
o quando da ficcdo que permeia cada encontro. O contexto ficcional possibilitard uma
suspensao da realidade, permitindo que os(a) participantes sejam convidados a mergulhar de
forma auténtica na realidade imagindria que criaram, podendo explorar a mesma de forma

investigativa. Sobre o contexto ficcional, Wellington Menegaz de Paula aponta:

Uma vez definidos o pré-texto e o(s) tema(s), ¢ momento de escolher o contexto
ficcional, o qual juntamente com o pré-texto, ajudara a selecionar as situacdes a
serem exploradas e os papéis (roles) dos participantes. Além disso, delineard os
locais onde a agdo acontecera. O contexto ficcional é um disparador para a ficgdo,
um estimulo para a criagdo. (Paula, 2016, p. 96).

Com um contexto ficcional bem instaurado, é possivel criar uma atmosfera entre
os(as) participantes, € com ela a possibilidade de encarar novos desafios e criar situagdes
dentro desse mundo imaginario, que ¢ compartilhado, por isso também podera haver uma
aproximagdo dos participantes com a narrativa do processo. Essas historias podem ser
pré-estabelecidas ou podem se desenvolver a medida que a narrativa avanca. Quem estiver
jogando pode se engajar em situagdes a partir da tomada de decisdes e resolucdo de
problemas, lidando com os desafios propostos no processo de forma segura, dentro do mundo
ficcional. Portanto, ¢ necessario ter coeréncia sobre os assuntos que serdo colocados em pauta
no Drama. Os participantes precisam investigar os temas do contexto, segundo Cabral a
auséncia dessa investigagdo pode causar “improvisacdes desencontradas e/ou simplistas, sem
objetivo relacionado com o contexto ou fatos investigados” (2012, p.13), e isso pode fazer
com que o processo fique confuso e denso, o que ndo ¢ necessariamente um problema, mas ¢
importante a escuta do(a) professor(a) para que a narrativa ndo se perca no caminho.

Drama ¢ processo. Cabral afirma que “[...] em qualquer tipo de atividade Dramatica a
preocupacdo com a dimensdo da aprendizagem, quer do contexto, circunstancias ou valores
focalizados, quer da linguagem cénica devem estar presentes.” (Cabral, 2012, p. 17) , ¢ um
processo de aprendizagem onde a horizontalidade deve se fazer presente e a participagdo na
construgdo da narrativa ¢ de ambos os lados, do(a) condutor(a) e dos(as) participantes, os dois
sdo figuras importantes, tanto nesse desenvolvimento da historia quanto nas experimentacoes
e vivéncias que irdo permear esse caminho.

Esses processo se desdobra em episodios, assim ¢é feita a divisdo de vivéncias. O(a)
condutor(a) ¢ responsavel por organizar essas divisdes, fazendo com que haja conexoes e
sentido entre um episodio e outro, Cabral coloca que “[...] o professor definira cada episodio a

partir das situacdes e acdes que ele podera fazer emergir das possibilidades artisticas e
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educacionais subjacentes.” (Cabral, 2012, p. 18), o condutor precisa estar com a escuta ativa
dentro do processo, isso quer dizer que € necessario ouvir e ver coisas ndo-ditas também, para
que consiga ter nocdao das possibilidades dessas conexodes, criando novos desafios e
possibilidades de criacdo para os(as) participantes e também aprofundamento no tema que
estd sendo trabalhado. Pessoalmente, sempre fago a divisdo de episddios com desafios ou com
alguma tensdo, que deixara algo suspenso no ar, assim ja fazendo com que os(as) participantes
criem expectativas para o proéximo encontro, sobre isso, Pereira afirma que: “Criar tensdes
aguca a curiosidade dos(das) participantes e "alimenta" o processo e as imaginacdes,
buscando manter o Drama estimulante e interessante para os participantes” (Pereira, 2021,
p.75).

Hé4 muito o que trabalhar dentro dos episddios, conjunto ao pré texto e ao contexto
ficcional € possivel fazer adaptagdes de jogos tradicionais e também de jogos teatrais para

dentro do tema trabalhado no processo. Sobre isso, Wellington Menegaz aponta que:

Em relacdo as atividades propostas nos episodios, importa-me destacar que estas sdo
variadas, posto que dependem das respostas que os participantes derem para aquelas
que ja foram apresentadas. Por exemplo, um Drama-processo pode conter jogos
teatrais, jogos tradicionais, elementos multimidias, instalagdes, pinturas, fragmentos
de cenas, dentre outros. (Paula, 2016, p. 98).

No momento das atividades, que eu chamo de "recheio" do episddio, € importante que
haja intencionalidade, assim como todas as outras estratégias dentro da abordagem. E
interessante que o(a) professor(a) organize previamente essas atividades, considerando acdes
que sejam coerentes com o momento atual do processo e que estabelecam conexdes com 0
préoximo episoddio. Ao planejar o "recheio" do episddio, deve-se levar em conta a progressao
da historia, os objetivos de aprendizado e os interesses dos(as) alunos(as). Essas atividades
podem enriquecer a experiéncia dos(as) participantes, aprofundar a compreensdo dos temas
abordados, além disso, ¢ importante que o "recheio" do episodio seja significativo e relevante
para eles(as).

Os(as) participantes do processo poderdo assumir papéis dentro desses episodios, e
essa exploragdao levara em conta o contexto ficcional e o pré texto dentro da narrativa,
geralmente os papéis assumidos sdo predispostos pelo(a) condutor(a), de forma coletiva, e a
partir dali, cada participante vai se encontrando durante o caminho. Por exemplo: um processo
que o pré-texto ¢ um mistério sob fosseis de dinossauros, os papéis coletivos poderiam ser:

paleontélogos, escavadores, donos de terra. Bowell e Heap apontam que:
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A escolha de papéis para os estudantes pode parecer uma grande tarefa. No entanto,
ndo ¢ tao dificil quanto aparenta ser. Assim que o professor tenha identificado o
contexto Dramatico, que ele deseja explorar, o tema ou a area de aprendizado, os
papéis que sdo necessarios para o Drama vao, de fato, comegcar a surgir. (Bowell;
Heap, 2013, p. 33).

Pode acontecer que esses papéis coletivos, vao se tornando individuais de acordo com
a personalidade que cada participante cria para a sua experimentagdo de papel. Essas
experimentacoes se dao a partir de vivéncias dos(as) participantes, usando referéncias de seu
cotidiano, inspiragdes de pessoas que convivem ou que viram na televisdo, leram em livros,

quadrinhos, e por vezes, ¢ uma mistura de todas essas referéncias.

1.2 RPG ou Oceano Atlantico.

A minha iniciagdo no mundo do Role Playing Game foi, no minimo, inusitada. O
principal objetivo da minha curiosidade com o jogo e a inten¢do de aprender como jogar foi
para conseguir levar essa vivéncia para as aulas de teatro em uma escola livre, onde eu era
professora. Conforme ja mencionado, durante uma dessas aulas escutei a conversa de dois
alunos (irmdos) sobre suas aventuras em um jogo de tabuleiro, percebi entdo a euforia que
isso causava nas criangas, pois mesmo as que nunca haviam jogado e que ndo sabiam como
jogar, se mostravam interessadas em entender como funcionava o jogo e a narrativa da
histéria que Paulo (pai de I.V. e O.) preparava para os irmaos, toda sexta a noite.

A partir desse interesse repentino das criangas, me coloquei em um desafio para
conhecer melhor esse tal de RPG, e como estdvamos em isolamento social, ndo pude sair de
casa para procurar outras pessoas com esse mesmo interesse. Felizmente, através de uma
comunidade no aplicativo Discord'®, fui indicada como interessada por um outro jogador que
me colocou em sua campanha'’, mesmo sem nenhuma experiéncia com o RPG. Douglas, a
quem eu carinhosamente chamo de DG, me acolheu e criou do zero uma historia para que eu
pudesse participar, além disso, gastou muito tempo comigo me explicando regras e dicas para
quem estava iniciando, me incentivando a nao desistir de jogar pela minha falta de
conhecimento ¢ me dizendo que ninguém aprendia ficando sé na teoria, que se eu quisesse
aprender, eu teria que jogar.

Entdo mergulhei em uma narrativa medieval na qual o objetivo era salvar uma vila que

estava em ruinas e todos os moradores viviam na extrema pobreza. A principal missdo era

'® Discord é um aplicativo gratuito de comunicagiio que permite que vocé converse por voz, video e texto com
amigos, comunidades de jogos e desenvolvedores.
"7 Falarei sobre o vocabulério de jogo a seguir.
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conseguir alimentos e agua potavel de cidades proximas, mas ndo seria tdo facil, no meio do
caminho passamos por diversas provocagdes ¢ desafios para dificultar o nosso alcance ao
objetivo e deixar a narrativa mais interessante; lutamos contra seres magicos, zumbis, dragdes
e até piratas, mas no final de tudo o mais poderoso de todos nos esperava... na nossa ultima
batalha contra o grande vildo da histéria acabamos perdendo mais pessoas do que
imaginavamos, foi um momento bem sensivel e delicado para todos os jogadores presentes,
afinal, haviamos nos esfor¢ado durante trés meses (literais, dentro da narrativa havia se
passado um ano), trabalhamos em grupo e cuidamos uns dos outros para que atingissemos
nosso objetivo juntos.

A narrativa construida pelo Mestre DG era dindmica e curiosa, em todos 0s nossos
encontros algo inédito era proposto e como jogadores, nossa palavra magica era sempre o
“sim”, aceitavamos qualquer desafio que ele nos convidava e uma das minhas percepgdes
mais presentes enquanto jogadora era que as propostas e convites do mestre construiram o
esqueleto da histéria e os jogadores entravam na narrativa trazendo carga emocional para os
personagens e vida ao cendrio que era narrado. A descricdo bem executada do mestre, atraveés
da narracdo, ¢ muito importante para compor a historia e trazer intensidade ao jogo, pois
quando ha uma descricio rasa, muitas vezes os jogadores ndao conseguem acessar
imageticamente o cenario narrado ou acabam imaginando coisas muito distintas uns dos

outros, trazer a descri¢do para historia € trazer os jogadores para dentro do mundo imagético.

O mestre do jogo sempre inicia o jogo descrevendo o lugar onde a aventura se passa,
descreve as caracteristicas dos personagens e leva a historia até o ponto onde os
jogadores comecam a atuar, colocando surpresas para os jogadores resolverem.
(Sarturi apud Rodrigues, 2004, p. 66).

Apos algum tempo jogando, decidi que estava pronta para poder propor algo para as
criangas, o que acabou se transformando no Os Cagadores de Cristais, processo citado na
introducgdo. Propus a eles um processo Draméatico com algumas ideias de RPG do sistema
D&D. Hoje observando esse processo, me pergunto o que ele realmente foi e onde se encaixa
e gosto de pensar que foi uma tentativa que acabou despertando ainda mais meu interesse pela
intervencdo do RPG na abordagem Dramatica. Como a minha iniciagdo ao role playing game
foi no sistema Dungeons & Dragons, a partir de entdo, em todos os processos que foram
pensados por mim, houve a tentativa de uso de convengdes e regras do jogo do sistema D&D,
inclusive os processos que serdo descritos no capitulo trés.

Nao ¢ meu objetivo aqui contar uma historia detalhada do RPG, mas ¢ importante

fornecer um contexto sobre seu historico para entender melhor este ponto. Apds realizar
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pesquisas e conversar com outros jogadores e mestres, percebi que existem fatos com
diferentes niveis de profundidade quando se trata da historia do jogo. E importante destacar
que o RPG ndo tem um criador direto, e sim uma construgdo coletiva ao longo dos anos, com
base nos jogos que foram jogados e nos movimentos que foram atrelados a eles.

Um dos principais nomes associados a disseminacao do role playing game foi Dave
Wesely, um designer de jogos norte-americano que ficou conhecido por criar o jogo de guerra
em miniatura Braunstein, na década de sessenta, Dave, um jogador curioso pelas teorias por
trds dos jogos de guerra e frustrado por ver grandes batalhas terminarem em disputas de
interpretacdo de regras, resolveu fazer experimentos com estes jogos (Schmidt, 2008, p.29).

Braunstein ¢ considerado um dos primeiros a incluir elementos que seriam essenciais
para os RPGs, como personagens, um ambiente ficcional e a¢des narrativas. E por mais que
Wesely ndo tenha gostado do desenvolvimento do jogo, uma sessdo para algumas pessoas,
distribuindo personagens para cada jogador, e entre os presentes estava David Arneson.

David Arneson, que ja tinha experiéncia em jogos de guerra, ficou inspirado pela
narrativa de Wesely e comecou a desenvolver suas proprias ideias de jogo, levando a criagao
de Blackmoor em 1971, que mesmo podendo ser considerado RPG, nao tinha um conjunto de
regras coerentes e suas decisdes como juiz mudavam de jogo para jogo, o que desagradava
seus jogadores (Schmit, 2008, p.30). Este jogo foi fundamental para o desenvolvimento do
que viria a ser o Dungeons & Dragons, ja que David Arneson apresentou o jogo para Gary
Gygax em 1972. Juntos, eles criaram "Dungeons & Dragons"” em 1974, que se tornou um dos
sistemas de RPG mais famosos da atualidade.

De acordo com Jon Peterson (2012), existem muitos outros fatores que contribuiram
para o desenvolvimento do RPG, incluindo jogos de estratégia, ficcdo cientifica, fantasia e
jogos de guerra, bem como os movimentos de contracultura e a popularizagao dos jogos de
tabuleiro. Em resumo, o RPG ¢ o resultado de uma evolugdo coletiva, que envolveu muitas
pessoas e influéncias ao longo dos anos.

Os jogos que influenciaram o desenvolvimento do RPG foram muitos e variados,
incluindo jogos de guerra, jogos de tabuleiro, jogos de faz-de-conta e jogos de
simulacdo. A origem do RPG ndo pode ser encontrada em um unico jogo ou
momento, mas sim em uma evolucdo gradual de muitas formas diferentes de
entretenimento. (Peterson, 2012, p. 21).

Regado de narrativas fantasiosas, o universo do Role Playing Game trata-se de um
tipo de jogo em que os jogadores assumem o0s papeis de personagens ficticios em um mundo
imaginario, interagindo entre si e com o mundo ao redor, criando uma histéria colaborativa, e

se tornou uma forma de entretenimento popular no mundo todo, Schmit (2008) define como:
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[...] uma contagdo de histérias interativa, quantificada, episddica e participatoria,
com uma quantifica¢@o dos atributos, habilidades e caracteristicas das personagens
onde existem regras para determinar a resolugdo das agdes das personagens e as
personagens dos jogadores sdo as protagonistas. (Schmit, 2008, p. 47).

Os atributos, habilidades, caracteristicas de personagens fazem parte da mecanica
dentro do RPG, sdo importantes para uma experiéncia imersiva. Destaco aqui a diversidade
entre modalidades, elementos, convencoes, regras e sistemas. Neste capitulo irei abordar as
mecanicas e estratégias desse jogo, para que possamos entender como e¢ onde cada parte
desses aspectos se encaixam dentro de uma partida do jogo. Contudo, € preciso ter em mente
que o RPG se trata de um jogo personalizavel por quem o joga, mecanicas e estratégias sao
adaptaveis e variam entre grupo de jogadores.

Existem varias modalidades para se jogar RPG, cada uma com suas caracteristicas de

jogo. Algumas dessas modalidades sdo:

e RPG de mesa, que ¢ o mais popular. O jogo acontece através de um tabuleiro e a
imaginac¢ao dos jogadores. Geralmente ¢ usado um tabuleiro com pegas representando
esses personagens e os jogadores interpretam os mesmos.

e RPG ao vivo (LARP'®): Nesse caso os jogadores interpretam seus personagens ao vivo
em um espaco fisico, ha caracterizagdes de figurino, cabelo, maquiagem e até uso de
artefatos feitos especificamente para os personagens. Nesse caso nao héd uso de dados,
os conflitos sdo resolvidos em didlogos (ndo se trata de uma regra fixa, isso depende
do grupo de jogadores).

e RPG online: Jogando online ¢ possivel reunir jogadores de varios lugares diferentes,
isso ¢ um facilitador, as partidas podem acontecer em algum canal de voz como

Discord e Skype'® ou em plataformas especificas como Roll20.%

O Sistema ¢ um conjunto de regras e “modos de fazer”, ¢ o que define como o jogo
vai ser jogado, ¢ o que vai determinar o resultado das acdes e andamentos no jogo. Existem
inimeros sistemas de RPG espalhados pelo mundo, entre os mais conhecidos estdo:
Dungeons & Dragons; Vampiro - A Mascara; Tormenta. O motivo de existir tantos sistemas ¢

que qualquer pessoa pode se aventurar na criacdo de regras para um novo sistema e para se

'8 Live Action Role-Playing, traduzido livremente: Jogo de interpretacdo de papéis ao vivo.

' Skype € um software de comunicagdo por voz € video pela internet. Ele permite fazer chamadas de voz € video
gratuitas entre usuarios do Skype.

2 Roll20 é uma plataforma online que permite a jogadores de RPG jogarem suas partidas a distdncia. A
plataforma oferece um conjunto de ferramentas, como mapas interativos, dados virtuais, chat de voz e texto,
além de uma variedade de recursos para personalizar as partidas.
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tornar um RPG ¢ necessdrio que esse conjunto de regras sejam acompanhados pelas
interpretagdes, narrativas, intencionalidades de jogo. Portanto, as regras a serem seguidas
dependerdao do sistema que sera jogado. Nos sistemas podem haver regras que ajudem o

jogador a definir coisas como:

e Regras para criacdo de personagens: o sistema pode guiar o jogador a definir a sua
criacdo de personagem incluindo atributos, habilidades e até mesmo personalidade.

e Regras de combate: o sistema define como se da uma batalha no momento do jogo,
como ¢ feita a rolagem de dados e como ¢é calculado o dano*'.

e Regras de magia e poderes: o sistema pode definir como ¢ feito o uso de magia pelos

jogadores, como sdo aprendidos € 0 modo de usa-lo.

Essas regras podem variar de sistema para sistema, e cada um pode ter a sua propria
mecanica de uso de regras, embora aconteca uma reciclagem das regras de sistemas mais
consolidados como D&D, geralmente hd mudangas nas regras para que elas se adaptem em
um sistema especifico.

Com a escolha de uma modalidade e sistema, ¢ possivel criar uma campanha, que
consiste em varias sessoes continuas com um enredo central, que serdo chamadas de partidas
ou sessdes, que sdo os encontros regulares entre os jogadores, para que concretize essa
campanha, que pode ter uma duragdo que varia de semanas até anos, dependendo do
desenvolvimento dos personagens e narrativas, por isso ¢ importante ter em mente que ¢
necessario que o enredo principal esteja bem elaborado e consistente, com desafios e batalhas,
com oportunidade de desenvolvimento do arco** dos personagens.

Uma campanha ¢ liderada pelo que chamamos de mestra ou mestre, que ¢ como um
guia dentro do jogo, ele ¢ responsavel por narrar a histéria principal e alimentar a mesma com
descricdes de ambientes, cendrios, acontecimentos e até interpretar outros personagens
secundarios que fardo parte da histéria. O papel do mestre esta diretamente ligado a criagao de
atmosfera do jogo, a partir de suas descrigdes, ele tem o poder de colocar o grupo de
jogadores em qualquer situacdo desafiadora ou importante para o desenvolvimento da
historia, trazendo diferentes sensacdes para os jogadores, promovendo discussoes e diversao

dentro da narrativa. Ha de ter um equilibrio entre os desafios mais intensos e densos € a

21 No caso, 0 "dano" acontece quando o personagem recebe um ataque bem sucedido. A quantidade de danos que
esse personagem ira ter ¢ decidido pelos dados.

2 O arco do personagem acontece quando ele passa por alguma situagdo que lhe tras destaque dentro da
narrativa.
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diversdo proposta, sem esquecer que quem atua nesse papel também tem o poder de atribuir
as regras do sistema que estiver sendo jogado, funciona como um arbitro, é ele quem tem a
consideragdo final para com as resolu¢des dos conflitos que acontecem na narrativa, fazendo
uso de logica, bom senso e se houver, sistemas de dados, se certificando que os jogadores
estejam jogando conforme as regras.

Fora do jogo, o mestre também pode atuar como um mentor para os jogadores,
orientando a desenvoltura dos personagens, aconselhando sobre estratégias de jogo. Todas
essas caracteristicas trazem o mestre como um elemento principal dentro do RPG, mas ¢
preciso ressaltar que existem sistemas que ndo fazem o uso desse mecanismo, € que se apoiam
em uma distribui¢do de responsabilidades entre os jogadores, onde, de maneira igualitaria,
todos podem mudar o rumo da histéria. Alguns exemplos de sistemas em que ndo ha um
mestre de maneira tradicional: Fiasco, Microscope e Kingdom.

Pessoalmente, acredito que o papel do mestre ¢ um lugar bem complexo dentro do
jogo, pensar em todas as regras, manter a coesao dos acontecimentos, ordem cronologica, nao
tomar partido de personagens, criar novas situacdes para promover o interesse dos jogadores,
ndo ¢ tarefa facil. E necessario muita pesquisa e desenvolvimento da criatividade dentro do
jogo para que isso possa fluir, pois € ele quem vai criar o mundo ficcional e as criaturas
escondidas nesse mundo, trazendo experiéncias emocionantes € memoraveis para a
campanha. Pela magnitude de sua importancia, eu considero a figura do mestre como a alma

do jogo, aquele que impulsiona a todos e faz com que o jogo continue pulsando.

O mestre é o coragdo do RPG. E ele quem da vida ao mundo de jogo, quem cria a
dindmica entre personagens, quem constroi a trama. E ele quem dé aos jogadores a
oportunidade de explorar mundos fantasticos, enfrentar desafios incriveis e criar
histérias memoraveis. Ser mestre nao é uma tarefa facil, mas é uma das mais
gratificantes que um jogador de RPG pode ter. (Wizards of the Coast LLC, 2020.
Livro do Jogador (5° ed.). Sdo Paulo, SP: Galdpagos Jogos™).

Na pratica do RPG, ¢ essencial que o mestre ou mestra tenha uma narrativa
estruturada como pano de fundo, para poder apresentar a histdria aos jogadores. No entanto, é
importante ressaltar que cada mestre(a) possui sua propria abordagem e estilo de mestrar,
podendo variar inclusive de acordo com o sistema de jogo utilizado. Alguns mestres(as)

optam por enfatizar batalhas emocionantes, enquanto outros(as) ddo destaque as historias

2 0 livro do jogador, assim como o livro do mestre, sdo livros de apoio para jogadores que usam a convengao
D&D. Como ja citado no corpo do texto, o jogo foi idealizado por Gary Gygax e Dave Arneson. Entende-se que
€ como se os autores apenas tivessem criado as regras e mecanismos do jogo, e em seguida isso foi transformado
em um livro. Mas deixo aqui a nota de que isso ¢ um ponto ainda confuso, ndo havendo de fato como ter
informagoes precisas, por isso, sempre que referencia-lo vai ser dessa maneira.
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criadas pelos personagens ao longo do caminho ou exploram o pano de fundo do cenério para
envolver os jogadores. Nao ha uma férmula Unica para isso, pois cada mestre(a) traz sua
visdo, preferéncias pessoais para a mesa de jogo e o sistema que estd sendo jogado também
pode interferir. Tomando como exemplo o sistema de D&D, a esséncia das narrativas
geralmente se concentra em aventuras €picas, com uma estrutura que inclui um inicio, meio e
fim, protagonistas herdicos, vildes memoraveis e um toque de magia. No entanto, mesmo
dentro desse sistema, a forma como as histérias sao abordadas pode variar de acordo com a
interpretagado e estilo do mestre.

Dependendo do sistema que estd sendo jogado, a construcdo de personagem ¢ uma
caracteristica importante no jogo, no sistema D&D, por exemplo, ha regras e fichas a serem
seguidas para isso, entdo € necessario um tempo de dedicacdo somente para essa parte do
processo, anterior ao inicio do jogo. A construcdo de uma ficha de personagem pode levar
horas se for seguido a risca todas as regras escritas no Livro do Jogador, escrito por Gary
Gygax e Dave Arneson. Esse livro se trata de um guia para jogadores do sistema Dungeons &
Dragons, um livro de consulta para quem esta comecando a jogar.

André Sarturi traz em sua dissertacdo que no RPG, o que determina a elaboragdo do
personagem ¢ o contexto de ficcdo e o desejo do jogador de jogar com aquele determinado
personagem (2012, p. 48), destaco aqui a importancia do desejo dos jogadores em relagdo aos
personagens que assumem. Quando um jogador escolhe interpretar uma persona especifica,
ele atribui intengdes e motivagdes a esse personagem. O desejo do jogador em relacdo ao
personagem pode envolver a busca por objetivos dentro do contexto do jogo, a realizagdo de
feitos herdicos, a superacdo de desafios ou a exploracdo de relacionamentos e interagdes
dentro do enredo. Essas inten¢des influenciam diretamente as acdes e decisoes tomadas pelo
jogador durante o jogo, cria uma conexdo emocional e imersdo no jogo. E por meio dessas
intengdes que os jogadores moldam a narrativa e contribuem para o desenvolvimento dos
personagens, impactando o desenrolar da historia de forma tnica e pessoal.

E importante que haja a diversdo dentro do jogo, afinal, se trata de um momento de
lazer para quem se dispdem a tal, sinto que o momento de elaborar a ficha do personagem ¢
quase como se o jogador estivesse trazendo o seu alter ego para essa persona. A escolha sobre
em qual atributo® ird colocar o maior valor tirado no dado por exemplo, é um anuncio de que
voc€ quer que seu personagem seja melhor nessa caracteristica especifica e ao participar
ativamente da producao dessa persona ficticia, o jogador também consegue criar um elo entre

o ser real e o ser imagético. Também € importante que os jogadores desenvolvam a sua

24 Esse conceito serd explicado em seguida.

37



historia anterior ao inicio da campanha, assim também trard mais verdade para o seu
personagem, fazendo com que ele tenha histérias de um passado, trazendo caracteristicas
Unicas que irdo compor a sua personalidade.

De acordo com o Livro do Jogador (2020): "O primeiro passo para voc€ jogar uma
aventura de Dungeons & Dragons ¢ imaginar e criar seu proprio personagem. Ele sera uma
combinac¢do de estatisticas de jogo, elementos de interpretagdo e da sua imaginacao” (2020. P
11), assim podemos entender que além dessa persona o personagem também ¢ estratégia de
jogo, pensando assim, vocé usa dos atributos para fazer com que seu personagem se encaixe
melhor dentro do tema proposto na campanha, usando os atributos estrategicamente em
relagdo a classe e raga” escolhidas.

A ficha de personagem ¢ dividida em trés partes, sendo a primeira dedicada ao
preenchimento de informagdes sobre o personagem antes do jogo comecar e as outras duas
partes®® sdo preenchidas de acordo com o andamento do jogo. Essa etapa ¢ crucial para que o
jogador mergulhe na atmosfera ficcional criada e se prepare adequadamente para a narrativa
que vira. E importante ter em mente que um jogo de RPG depende de um personagem bem
estruturado e integrado a trama, caso contrario, a interpretagdo pode se tornar confusa e vaga.
Para interpretar bem um personagem, o jogador precisa elaborar sua personalidade, passado,
presente e perspectivas de futuro, de modo a dar vida a sua persona ficticia de maneira
coerente com a histéria. Sem essa imersao prévia, o personagem corre o risco de se perder na
narrativa, deixando lacunas na trama e prejudicando a experiéncia do jogo como um todo.

E necessario seguir alguns passos para comecar essa criagdo: escolher uma raga
(exemplo: humano ou elfo) e também uma classe (exemplo: bruxo ou guardido) e entdo
descobrir os valores dos seus atributos, para 1sso € necessario usar o sistema de rolagem de
dados?’, s6 entdo colocar isso na ficha. Ha seis atributos, suas caracteristicas, de acordo com o

livro do jogador (2020), sdo:

e Forca : Mede o poder corporal, treinamento atlético e o quanto vocé pode exercer de
forca fisica bruta (p. 175).
e Destreza: Mede agilidade, reflexo e equilibrio (p.176).

e (Constitui¢do: Mede saude, resisténcia e forca vital (p. 177).

% Esses conceitos serdo explicados a seguir.
% As outras duas partes estardo no apéndice.
27 Esse processo serd aprofundado em seguida, nesse mesmo capitulo.
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e Inteligéncia: Mede acuidade mental, exatidio da memoria e capacidade de raciocinio

(p.177).

e Sabedoria: Reflete o qudo sintonizado vocé estd com o mundo ao seu redor,

representando perspicacia e intuicao (p. 178).

e C(Carisma: Mede a capacidade de interagir socialmente de forma eficaz. Isso inclui

fatores como confianca e eloquéncia, podendo representar uma personalidade

encantadora ou autoritaria (p. 178).

que ser pensado de uma forma estratégica por quem estiver jogando, pois esses valores serdo

O jogador tem o poder de escolher onde ira agregar cada valor tirado no dado, isso tem

somados aos dos dados na hora de fazer uma escolha dentro do jogo.

Figura 1 - Ficha de personagem |
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A escolha dos valores dos atributos precisa fazer sentido com sua escolha de raca. Para
facilitar o entendimento darei um exemplo usando a primeira folha de fichas de personagens

que ja elaborei e usei em campanhas de RPG:

Figura 2 - Ficha de personagem 2
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Fomte: WIZARDS OF THE COAST LLC, Livee do Jogador, 3, ed. S0 Paulo: Galapagos Jogos, 2020,
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A primeira ficha ¢ de uma tifernina (raca), chamada Ea Hera. De acordo com o Livro
do Jogador (2020, p.42) “os tiferinos descendem de linhagens humanas e, com as devidas
ressalvas, ainda parecem humanos. No entanto, sua heranca infernal deixou uma marca fisica
evidente” e que “[...] sdo quase sempre marginalizados nas cidades ou aldeias, geralmente
habitando bairros mais perigosos, onde crescem até se tornarem trapaceiros, ladrdes ou
senhores do crime.” Ea foi uma tiferina desconfiada, mas, uma vez que sua confianga fosse
conquistada, era sempre leal a quem quer que fosse. Com a apresentacao da raca de tiferinos,
eu, como jogadora, escolhi colocar meus maiores valores nos atributos que potencializavam
as caracteristicas da raca, como: destreza, carisma e inteligéncia.

A segunda ficha ¢ de uma humana (raga) chamada Eilid (mais conhecida como Lid) .
A descricao de sua raca no Livro do Jogador (2020) ¢ a de “[...] esses aventureiros buscam
gloria perante os olhos de seus companheiros, acumulando poder, riqueza e fama. Mais do
que outros povos, os humanos defendem causas e ndo territorios ou grupos.” e que “Seja qual
for sua motivacdo os humanos sdo os inovadores, os empreendedores e os pioneiros do
mundo.”. Inicialmente, Eilid era uma personagem do mestre - PDM?* ¢ foi criada por Ben
Gracce® para compor a campanha que jogamos atualmente®®, sua figura era usada como apoio
para outros personagens dentro da trama, pois o seu maior atributo era a for¢a. Com um
martelo grande e pesado, Eilid arrombava portas e derrubava inimigos em todas as batalhas.
Eu assumi, como jogadora, essa personagem um tempo depois € para que suas habilidades
Figura 3 - D20 ficassem mais evidentes, com a evolugdo da
campanha e da personagem, acrescentei mais alguns
pontos no valor de atributo de forca de Eilid, que
segue sendo a personagem mais forte da campanha.

Dentro da ficha ha varios campos a serem
preenchidos, para boa parte desses campos ¢

necessaria a rolagem de dados para descobrir a

8 Personagens do mestre também podem ser citados como "Personagem ndo jogavel" que seria a traducdo literal
para "Non Player Character". No livro do jogador em sua forma fisica, ¢ usado PNJ (personagem ndo jogavel),
entretanto, creio que essa traducdo possa parecer confusa pois o personagem ¢, de fato, jogavel, e quem joga com
o mesmo ¢ o mestre. Por isso usarei PDM (personagem do mestre), que € como esta descrito no livro do jogador
em sua forma online em PDF, sempre que for necessario citar este mecanismo do RPG.

2 Graduado do curso de Teatro na Universidade Federal de Uberlandia e mestre na campanha: Escola Bergenet
de Magia.

%0 A campanha chamada Escola Bergenet de Magia comegou em julho de 2022 e se manteve ativa até maio de
2023. Ela comega pelo desejo de Ben Gracce de colocar em pratica a mecanica do RPG trazendo junto alguns
aspectos do fazer teatral. Essa campanha contou com a participacdo de trés jogadores, um mestre ¢ um
sonoplasta e iluminador, e virou tema do trabalho de conclusdo de curso de Ben. Onde ele usou a campanha para
falar sobre os aspectos teatrais dentro de uma partida de RPG.
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quantidade de pontos para tal campo. Ao jogar no sistema Dungeons & Dragons se ¢ utilizado
um conjunto de dados poliédricos®, e a rolagem desses dados é uma parte fundamental, pois é
a partir dela que os jogadores determinam o resultado das agdes de seus personagens. Isso
acontece de maneira aleatdria e neutra, a imprevisibilidade € parte integrante do jogo.

Basicamente, a rolagem de dados ¢ usada para determinar o sucesso ou fracasso nas
acoes dos personagens, levando em consideragdo o cenario onde esta a acontecer a agdo, quais
armas estao sendo usadas, a situagdo onde os personagens estao envolvidos, etc.. Um exemplo
do uso do dado mais usado em uma partida de tabuleiro, 0 D20, seria : Em uma situacdo em
que uma porta de madeira bloqueia a passagem dos jogadores, uma personagem com forca
cinco (5) decide usar seu martelo para quebrar a porta. O mestre do jogo pede que o jogador
role um dado para determinar o sucesso da a¢do. Se a rolagem do dado D20 resultar em doze
(12), e a for¢a da personagem é de cinco (5), o resultado final é dezessete (17).

O mestre do jogo usa o bom senso e a logica para avaliar a acdo, levando em conta a
descri¢do da cena e os detalhes narrativos, ou seja, como o jogador se desenvolve em apontar
detalhes em sua narragdo, se hd alguma poética em seu desdobramento de a¢do. Com base
nisso, ele determina se a personagem consegue ou nao atingir seu objetivo de quebrar a porta,
€ 0 jogo segue a partir da resposta da acao.

A rolagem de dados ¢ uma ferramenta importante para tornar o jogo mais imprevisivel
e desafiador, além de adicionar um elemento de aleatoriedade as a¢des dos personagens,
envolve um pouco de aleatoriedade, um pouco das decisdes anteriores dos jogadores e da
construcdo da agdo. A habilidade do mestre do jogo em avaliar as agdes e determinar os
resultados ¢ fundamental para manter o jogo equilibrado e coerente com a narrativa. Em
Dungeons & Dragons, jogadores rolam um dado de 20 faces para determinar o sucesso ou
fracasso em uma ag¢do, mas entre os dados poliédricos existem dados com diferentes tipos de
faces como o de quatro (4) faces, seis (6), oito (8), dez (10), doze (12) e cem (100), e sdo

usados para momentos distintos, explico aqui brevemente sobre os outros dados poliédricos:

31 Dados poliédricos sdo um conjunto de dados usados em jogos de RPG e outros jogos de mesa que tém mais de
seis lados. "Poliédrico" significa "muitas faces", e esses dados t€ém diferentes numeros de lados, geralmente
variando de quatro a vinte.

32 A letra "D" se refere a abreviagdo da palavra "dado" e o niimero que vem em seguida da letra, o nimero de
faces do mesmo. Entdo, D20 é um dado de 20 lados.
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e D4 (Tetraédrico): O dado de quatro lados é usado geralmente para rolar danos
de armas de pequeno porte, habilidades especificas ou magias de baixo nivel

que causam dano® reduzido.

e D6 (Hexaédrico): Este ¢ o dado padrao de seis lados e ¢ frequentemente
utilizado para rolar danos de armas de médio porte, habilidades comuns e para

determinar o sucesso em tarefas simples.

e D8 (Octaédrico): O dado de oito lados é comumente usado para rolar danos de
armas maiores, habilidades mais avangadas e para determinar resultados em

acoes que exigem um pouco mais de esforco.

e DI10 (Decaédrico): Este dado ¢ frequentemente usado para rolar danos de
armas pesadas, calcular pontos de vida, determinar o sucesso em acdes de

maior dificuldade e para rolar porcentagens.

e D12 (Dodecaédrico): O dado de doze lados ¢ usado para rolar danos de armas
exoticas, habilidades poderosas e para determinar resultados em agdes que

envolvem uma quantidade significativa de esforgo ou sorte.

e D20 (Icosaédrico): Este ¢ um dos dados mais importantes no RPG, pois ¢
usado para determinar o sucesso ou falha em a¢des importantes, como ataques
em combate, testes de habilidades, resisténcias a efeitos adversos e para muitas

outras situacgoes cruciais.

e D100 (Porcentual): Na maioria dos casos, o D100 ¢ utilizado para rolar
porcentagens em sistemas que requerem uma precisao maior, como em tabelas
de eventos aleatorios, tabelas de acertos criticos ou falhas criticas, ou em
determinadas mecanicas de resolucdo de agdes. Geralmente, é feito rolando

dois d10s, onde um representa as dezenas e o outro as unidades.

33 Uma rolagem de danos é quando os jogadores rolam os dados para determinar o dano infligido por ataques,
feiticos ou outras fontes de dano.
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Embora o uso de dados seja de extrema importancia para 0 RPG de mesa (o sistema
Dungeous & Dragons é dependente do uso de dados, por exemplo) ha alguns sistemas em que
ndo sao necessarios esse uso, como por exemplo, Everway, no qual o uso de dados ¢
substituido por cartas de tar6. H4 modalidades que também nao usam dados como apoio na
resolugdo de conflitos como o LARP, em que os jogadores resolvem os conflitos através da
interpretagdo de personagens e negociacao entre eles.

Como mencionado anteriormente, o RPG envolve a participacdo coletiva na
construcdo de uma historia. Embora haja uma narrativa de um cenario pré-estabelecido pelo
mestre, a narrativa s6 se desenvolve quando todos os jogadores estdo engajados, usando sua
imaginagdo e criatividade para criar novos enfoques na trama. E a interagfo entre os jogadores
e a improvisagdo em tempo real que tornam o jogo uma experiéncia Unica € emocionante.
Através de suas escolhas e agdes, cada jogador contribui para a evolucdo da histéria, criando
um mundo compartilhado e imersivo para todos. Além do “Livro do Jogador”, ha muitos
livros que sdo importantes apoios para jogadores de D&D, entre eles o “Livro do mestre” e o
“Manual dos monstros”, também ha uma vasta quantidade de materiais na internet sobre
como jogar, o que €, como comegar, além de campanhas inteiras, também disponiveis online.

Destaco que essa escrita reflete minha visdo pessoal baseada em pesquisa e vivéncias,
portanto, reconhe¢o que ainda ha muito oceano a ser explorado e muitas espécies a serem
encontradas, um infinidade de algas marinhas e 4guas vivas esperando para serem vistas, por
isso, ¢ importante evidenciar que ao navegar no RPG, podem-se abrir 4guas de muitos mares e
que ¢ possivel navegar entre dguas salgadas e doces, nervosas ou calmas, pode-se chegar na
areia branca ou em um lamagcal, tudo ira depender de qual caminho sera seguido e quais dguas

irdo receber o mergulho.

1.3 Extremo Sul (55° 58' 47" S 67° 17' 21" O**) ou onde os oceanos se encontram.

Embora nods, seres humanos, tenhamos nomeado os oceanos com nomes distintos,
verdadeiramente, ndo ha fronteira entre eles; o seu “ponto de encontro” ¢ no extremo sul,
aqui, na América do Sul, onde as dguas oceanicas fluem livremente em uma danca infinda e
intensa, ¢ se misturam a cada milésimo de segundo, criando uma sinfonia de movimento e

transformagdo. Sou inundada por dois oceanos € me vejo como um ponto no extremo sul,

3* Coordenadas da regifo de Cabo Horn, o ponto mais meridional da América do Sul, que também € o ponto de
encontro dos oceanos Atlantico e Pacifico.
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recebendo uma quantidade grandiosa de

. . Figura 4 - Dados
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Nesse subcapitulo, irei
apresentar algumas das relagdes que a
abordagem do Drama e o RPG podem
tecer, analisando suas diferencas ¢ D12
semelhangas, serdo elas: contexto (Dopecaeprico)
ficcional e circunstancias iniciais;

papéis e personagens;

professor-personagem e  mestre;

D4 (TeTragcrico) T

(R (Hexasorico)

episodios e partidas; ambientacao
cénica e sonora. A escolha desses
elementos se deu por uma percepcdo de semelhangas a partir de minhas experiéncias como
jogadora de RPG de mesa on-line, participante de processos de Drama, propositora de
processos de Drama e RPG e de leituras bibliograficas. Também serdo exploradas aqui
algumas estratégias que desenvolvi, a partir de vivéncias dentro do RPG, leituras e estudos de
outras(os) autoras(es) e vivéncias em outras experiéncias, as quais me ajudaram também a
entender o ponto de encontro entre os dois.

Percebi que o RPG ¢ o Drama tém como prioridade as improvisagdes através de
decisdes e acdes sobre o jogo e isso carrega potencialidades extremamente teatrais que sao
exploradas durante o tempo de pratica. Ao jogar RPG essas escolhas podem ser feitas de
forma individual ou em grupo € em um processo de Drama, a tendéncia ¢ que as escolhas
sejam feitas, em sua maioria, em coletivo. De uma forma ou de outra, tomar essas decisdes,
fazer essas escolhas, de acordo com a narrativa (para o RPG) ou contexto ficcional (para o
Drama), faz com que as(os) envolvidas(os) se tornem participantes/jogadores com atitudes
protagonistas dentro da historia. Essas decisdes devem ser feitas com um olhar atento
pelas(os) participantes/jogadores, pois elas constroem a historia a partir do pré-texto (Drama)
ou ponto de partida da narrativa (RPG).

As caracteristicas dessas decisoes se distingue no Drama e no RPG; no Drama as
escolhas sdo feitas pelo grupo de acordo com a situacdo, de uma maneira que qualquer
escolha que for realizada, iré alterar a narrativa a partir dali, e ao final, o que o grupo escolher
¢ o que serd seguido; j4 no RPG (na modalidade de mesa e tabuleiro) as escolhas feitas sdo

validadas na aleatoriedade, a partir de dados, e s6 depois de ver o resultado vocé ficara
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sabendo o destino da sua a¢do. E quando hd momentos em que o grupo precisa decidir algo,
juntos, um debate € necessario entre os(as) jogadores(as), e a partir dai decidem qual caminho
¢ melhor seguir. Fazer essas escolhas, dentro da narrativa, nega-las ou aceita-las, “brigar” por
elas ou abrir mdo de algumas, faz com que a(o) participante trilhe seu proprio caminho dentro
da narrativa que estd sendo criada, se tornando um(uma) participante ativo(a) desse mundo
imaginario, onde mesmo quando “tudo ¢ possivel”, é necessario analise, bom senso para com
as situacdes postas e por vezes, trabalho em equipe.

Hé uma difereng¢a de temperatura significativa entre as aguas que fluem juntas no
extremo sul, mesmo que ndo haja barreira entre elas, nada que as impeca de se misturarem
quando e como quiserem, por natureza, suas temperaturas se diferem. E importante manifestar
que, embora eu esteja colocando essas convengdes e estratégias (Drama) e mecanismos de
regras (RPG) lado a lado, e que eu possa e consiga utilizar uma convengao e/ou estratégia do
Drama dentro de uma campanha de RPG e mecanismos do RPG dentro de um processo de
Drama, ¢ importante ter em mente que o Role Playing Game se trata de um jogo de
improvisagdo intuitivo, em que as ag¢des principais sao decididas por meio de dados, como ja
foi citado, ou seja, de forma aleatoria, e outras acdes sdo tomadas a partir do contexto dentro
da narrativa, da histdria da(o) personagem e seus(suas) aliados(as).

E importante destacar que ha de se ter um minimo de entendimento sobre o RPG antes
de se propor a jogar uma campanha, no caso de Dungeons & Dragons, nds temos como apoio
os livros: do monstro, do jogador e do mestre, mas para além disso, a maioria dos sistemas
tem um manual de como se joga, isso ¢ material de apoio para o grupo que estiver jogando,
conseguir se guiar dentro do jogo, com aquele mecanismo de regras especificas.

E entendo que, no Drama, o estudo tedrico de convengdes e estratégias seja mais
intenso, € os processos sO podem acontecer a partir de um estudo sobre o tema. As
convengdes dentro do Drama, seriam o que constituem toda a abordagem, pontos
indispensaveis para o processo acontecer. Podemos citar as convengdes: contexto ficcional,
pré-texto, vivéncias de papéis e episodios. As estratégias sao apontadas por Bowel e Heap
“como diferentes formas de atuacdo que, quando combinadas, constroem e fazem com que o
processo dramatico aconteca em a¢do” (Bowel e Heap, 2013, p. 80, traducdo nossa). Para
colocar as estratégias em um processo € importante que o contexto esteja bem estruturado, e €
possivel fazer o uso de tais estratégias desde o comeco, elas irdo ajudar a trazer
movimentagdes para o mesmo e isso pode contribuir com que as(os) participantes se

interessem pelo que esta sendo trabalhado. Todo esse estudo tedrico, colocado em pratica, faz
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o Drama ser Drama, assim como os mecanismos e regras diferentes em cada sistema, faz de
um jogo de tabuleiro ser considerado RPG.

Por isso, ao serem usados em conjunto, ¢ necessario que haja um olhar atento para
esses dois pontos: € possivel utilizar de regras (RPG), convengdes e estratégias (Drama), de
um em outro, mas as duas abordagens ndo se tornam uma coisa sO, pois mesmo sendo as
mesmas aguas, uma ¢ fria e a outra ¢ gelada, entdo mesmo que uma baleia mergulhe onde os
oceanos se encontram, ela sentird duas temperaturas € nao apenas uma.

Ao pensar em comegar uma campanha de RPG ou um processo de Drama ¢ necessario
que haja um pano de fundo para o processo (Drama) e campanha (RPG), o que no Drama
chamamos de pré-texto, e a partir dele (do pré-texto) ha a possibilidade de suspensdo da
realidade e aprofundamento do tema investigado a partir de uma conven¢do usada na
abordagem do Drama, o contexto ficcional. No role playing game ndo ha essa divisdo de
nomenclaturas, mas ao jogar ou assistir a uma partida de uma campanha ¢ possivel enxergar
entre as rupturas da narrativa, esses nomes que sdo dados as convenc¢des do Drama. Enquanto
no ambito do Drama se chama contexto ficcional, no RPG esse cenario inicial pode ser
compreendido como o cendrio do mundo ficticio, as circunstancias iniciais enfrentadas
pelas(os) personagens ou mesmo o evento desencadeador da ag¢do. O contexto
ficcional/circunstancias iniciais estabelecido oferece o terreno fértil no qual temas, conflitos
e interagdes possam ser explorados pelas(os) participantes durante um episédio de Drama ou
uma partida de RPG.

No RPG as(os) participantes podem adotar personas dentro do jogo. O uso de
personagens ¢ essencial dentro da historia. No caso de Dungeons & Dragons, sistema no
qual me apoio, as(os) personagens sdo criadas(os) a partir de uma ficha de personagem™®, e
as(os) jogadoras(os) tem como suporte de criagdo o livro do jogador. O(a) mestre(a) também
pode adotar uma persona no decorrer da narrativa, o Personagem do Mestre (PDM), no qual
ele(a) podera “ser” aquele(a) personagem durante algum momento do jogo, isso acontece
quando o(a) mestre(a) precisa movimentar o jogo de alguma forma, trazendo novas
informacdes e missdes, ou para compor o ambiente onde estd acontecendo a histéria, por
exemplo, se as(os) participantes estdo em uma vila, o Personagem do Mestre pode ser um
morador daquela vila, que ird poder trocar informacdes com as(os) jogadoras(os). Mesmo
sendo jogado pelo(a) mestre(a) e muitas vezes atuando em um papel secundario, os
Personagens do Mestre sdo importantes para a historia, pois ajudam a criar um mundo coeso ¢

vivo para a ambientagdo do jogo, promovendo interagdes sociais e desenvolvendo a narrativa.

35 A mesma abordada no item 1.2 RPG ou OCEANO ATLANTICO.
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No Drama, temos a vivéncia de papéis, que ¢ essencial para que o processo acontega.
Os papéis exploram perspectivas, desenvolvem habilidades sociais, criatividade e expressao
das(os) participantes, além de propor um engajamento maior das(os) mesmas(0s), pois, essa
atribuicdo de papéis, de alguma forma, entrega um senso de propdsito e identidade, fazendo
com que o(a) jogador(a) se sinta parte da narrativa. Embora os papéis em sua maioria estejam
em um contexto de coletividade, por exemplo, um grupo de cientistas ou moradores de uma
vila, “os papéis necessarios para o Drama vao comecar a surgir sozinhos” (Bowel e Heap,
2013, p. 32 ,tradugdo nossa.) e as pessoas dentro desse coletivo comegardao a assumir papéis
individuais e especificos como: o cozinheiro da vila, a chefe do laboratério cientifico. Isso
acontece de acordo com a necessidade, durante o envolvimento na narrativa, na qual as(os)
proprias(os) participantes t€m a liberdade de criar e inserir essas personas dentro da historia.

Por mais que ndo se coloque a constru¢ao de personagens dentro do Drama como uma

regra, ¢ interessante pensar que ela pode surgir, sobre isso, Beatriz Cabral coloca que:

[...] se por um lado, o drama propde a criagdo de papéis e ndo a constru¢do de
personagens, por outro lado, ao propor os papéis depois de um minucioso trabalho
de identificacdo e constru¢do do contexto, estes o reproduzem com mais nitidez e
detalhes, e em decorréncia delineiam possiveis personagens. E possivel observar que
ao término de um trabalho, alunos de ensino fundamental que trabalharam com
papéis coletivos durante o processo, construiram personagens sem que para isto
tivessem se concentrado em exercicios especificos ou que lhes fosse proposto

construi-los intencionalmente. (Cabral, 2010, p. 6).

A partir da exploracdo do pré-texto e engajamento no contexto ficcional, e a partir
desses papéis podem surgir personagens com questdes mais profundas do que o papel social,
que seria quase que exclusivamente a representacdo de alguém que tenha alguma
funcionalidade dentro do processo e que explora esse seu lugar social por meio das interagdes
com outras(os) personagens e acontecimentos dentro do processo, como um exemplo,
poderiamos usar: um policial, uma médica, uma artesa. Wellington Menegaz coloca que “[...]
Se acontecer de personagens surgirem, ao longo do processo, isto ndo € um impedimento para
que o drama continue, visto que drama ¢ teatro, e o personagem ¢ um dos possiveis caminhos
em processos de criagdo teatral.” (p.114), e em minha opinido, se ha oportunidade e abertura
para que se criem personagens ¢ explorem essa camada dentro de um processo, ¢ muito
interessante permitir a criagao de lagos das(os) personagens com a narrativa que estiver sendo

trabalhada, assim como acontece em uma campanha de RPG.
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E importante salientar que o papel traz um propésito, enquanto o personagem coloca
em jogo a sua identidade. Mesmo que o seu papel seja tripulante de uma embarcagdo, o
jogador podera trazer sua personalidade para suas agdes dentro do processo, poderia ser um
tripulante desastrado que busca ser o maior pirata que o mundo ja viu, que tem o dever de
levantar a vela da embarcacdo todos os dias. Dentro do Drama, essa convengdo ¢ muito

importante para que seja trabalhado o pré-texto escolhido pelo condutor.

[...] quando a professora comeca a planejar uma experiéncia de dramatizagao de
processo para sua turma, ela precisa entender que estara criando uma situagdo na
qual eles se comportardio como se fossem outras pessoas que nio eles mesmos.
Também estd claro que ela precisa garantir que os papéis que planeja para eles
"combinem" tanto com a area de aprendizagem quanto com o contexto dramatico no

qual ela sera explorada. (Bowell e Heap, 2013, p. 32, traduco nossa®.).

E interessante perceber que enquanto no RPG se joga com personagens criados de
forma solitaria, no Drama as individualidades dos papéis tomam forma de acordo com o que ¢
proposto em coletivo. Por mais que o RPG também jogue a favor da coletividade, ha um lugar
de “aventureiro solitario” que permeia entre os personagens. Entre minhas experiéncias dentro
do RPG, todos os personagens se encontravam e se separavam com facilidade, alguns
moravam em lugares proximos, outros em lugares muito distantes, mas na maioria das vezes,
a narrativa prezava pelo encontro desses personagens, € no ato, a apresentacao de cada um,
trazendo caracteristicas fisicas e de personalidade.

Algumas dessas caracteristicas sdo apresentadas de forma direta no RPG, como
acontece em um primeiro contato dos jogadores com o tema da campanha; ha a apresentagdo
dos personagens que irdo participar do imaginario proposto, nesse momento o jogador ¢ livre
para fazer uma descricdo completa de seu personagem, sobre seu fisico (incluindo roupas e
armas que carrega), sua personalidade, sua histdria passada e presente, e seus objetivos. Por
exemplo: “Faad Niar’” ¢ uma Druida de classe Bruxa, tem cabelos cinzas longos ¢ escorridos,
longos chifres tipo de cervo saem do topo da sua cabega, seus olhos sdo cinzas como os
cabelos e suas orelhas longas e pontudas, usa um vestido longo feito com folhas verdes e
cipds, um cajado com uma pedra brilhante no topo estd sempre em suas maos. Faad ¢€ arisca e

ndo faz amizades facilmente, isso se dd pelo seu passado sombrio; quando ainda era uma

% Texto original: When the teacher sets about planning a process drama experience for her class, she needs to
understand that she will be setting up a situation in which they will be behaving as if they were people other than
themselves. It is also clear that she needs to ensure that the roles she plans for them will 'match’ with both the
learning area and with the dramatic context in which it is to be explored.

37 Essa personagem foi criada por mim, para expor aqui um exemplo sobre o uso de personagens no RPG.
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criancga viu toda sua familia morrer nas maos do governante da Vila Umah e hoje, leva como
seu unico objetivo de vida matar o0 mesmo com suas proprias maos.”.

No drama essa apresentacao seria representada com agdes, objetos fisicos e até o uso
de figurinos, e algumas questdes do personagem podem demorar um pouco para aparecerem,
ou até ndo aparecerem, uma vez que esse nao € o objetivo central do jogo de papéis no
Drama. Por exemplo, alguém pode estar experimentando o papel de um personagem com
potencial de vilao, mas ele guarda para si € em um momento oportuno revela quem realmente
¢. Em uma campanha de Role Playing Game, esse personagem vildo pode ser apresentado
pelo jogador para o grupo como “um lobo solitario em busca de vinganga” entdo, a partir dai,
todos os jogadores saberiam como ele poderia agir durante as aventuras e batalhas, ¢ também
se ele estd ou ndo disposto a compactuar ou ndo com o0s objetivos coletivos do grupo ao qual
estd inserido, enquanto no Drama, os papeis costumam buscar um objetivo em comum para
seguir. Sobre isso, irei apresentar rapidamente o conceito de metagame™.

Dentro do mundo dos jogos e pesquisadores desse meio, esse conceito pode ter alguns
significados distintos, visto que seu objetivo vai mudando de tempos em tempos para se
encaixar nas novas abordagens de jogabilidade que vao surgindo. O metagame, ou meta-jogo,
¢ um conceito que pode variar de acordo com o contexto dos jogos e as abordagens dos
pesquisadores. Mas aqui, me refiro a tudo que esta "além do jogo" e ndo deriva diretamente
das mecanicas ou narrativas do jogo em si. Por exemplo, em uma campanha de RPG, os
jogadores podem ter conhecimento sobre as historias dos personagens que estdo sendo
apresentados, enquanto os proprios personagens dentro do jogo ndo tém essa informagdo. Se
um jogador usar esse conhecimento externo para influenciar as agdes do seu personagem, isso
configura o metagame, a utilizagdo de conhecimento externo ao jogo para influenciar as
decisoes dos jogadores dentro do jogo. Em outras palavras, ¢ quando os jogadores usam
informagdes que seus personagens ndo teriam conhecimento para tomar decisdes ou moldar
estratégias no jogo.

O metagame pode ter varios impactos na experiéncia de jogo, incluindo a quebra de
imersdo e desequilibrio entre os jogadores. Podemos entender que “[...Jnesse sentido, o
metagame pode ser este aspecto que estd fora do circulo magico do jogo, mas, a0 mesmo

tempo, ele faz parte da jogabilidade — permeando diretamente a experiéncia de jogo,

% Manterei o termo "metagame" em inglés porque ele é amplamente reconhecido e utilizado na comunidade de
RPQG, incluindo jogadores de lingua portuguesa. Embora existam tradugdes como "meta-jogo" ou "conhecimento
de jogador", essas ndo tém a mesma abrangéncia e reconhecimento entre os jogadores. Além disso, meu uso
desse termo reflete a terminologia que encontrei e utilizei durante minhas experiéncias pessoais e pesquisas no
campo do RPG.
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especialmente nos jogos online.” (Montes e Perani, 2016, p.2). Portanto, ¢ importante que o
mestre possa reconhecer e gerenciar os seus usos, na minha visdo como jogadora, o uso
recorrente de metagame acaba sim sendo prejudicial ao jogo, mas que em momentos
especificos o uso pode ser necessario para a continuagdo da gameplay*’.

No Drama hé possibilidade de papéis que podem ser construidos coletivamente, e
papéis que podem ser assumidos esporadicamente, trazendo flexibilidade para o processo.
Neelands e Goode nos apresentam duas convencgdes que partem dessa ideia: Collective
Character (Neelands e Goode, 2001, p.13) e Role-on-the-Wall (Neelands e Goode, 2001,
p-22).

Seguindo tais convengdes, de Neelands e Goode (2001), quando se joga com collective
character (papel coletivo®), ¢ importante que os participantes trabalhem sua sensibilidade e
coletividade na constru¢ao de tal papel, que pode ser assumido por qualquer um dos

participantes, enquanto um assume os outros podem dar sugestdes de didlogos para o mesmo.

Um personagem ¢ improvisado por um grupo de alunos, qualquer um dos quais pode falar
como esse personagem. Como alternativa, um individuo opta por assumir o papel e o
restante do grupo sussurra conselhos e oferece linhas de didlogo para serem ditas pelo
voluntario. Dessa forma, um grande grupo pode se envolver na criagdo de um didlogo
com, por exemplo, subgrupos que assumem a responsabilidade por cada um dos
personagens envolvidos. Para incentivar as contribui¢des, ndo ¢ necessario que haja
conformidade nas respostas iniciais; diferentes atitudes podem ser expressas de modo que
haja de fato um didlogo entre os membros do personagem coletivo. No entanto, a longo
prazo, sera necessario tomar decisdes sobre a veracidade das respostas de um personagem,
a fim de obter uma representa¢do coletiva. (Neelands ¢ Goode, 2001, p. 13, tradugdo

nossa‘l.).

Em Role-on-the-Wall (Papel na parede), acontece como se tal papel fosse um

“fantasma”, que vez ou outra ¢ assumido por alguém (que podem ser pessoas diferentes), no

¥ A tradugdo literal para gameplay seria "jogabilidade", nesse contexto, a jogabilidade se refere a forma como o
jogo ¢ jogado, abrangendo as mecanicas de jogo, a interagdo entre os jogadores e o desenvolvimento da
narrativa. Ela inclui todos os aspectos da experiéncia de jogo, desde a tomada de decisdes dos jogadores até a
maneira como o mestre conduz a historia e aplica as regras.

40 Tradugdo literal.

! Texto original: A character is improvised by a group of students, any one of whom can speak as that character.
Alternatively, an individual opts to take on the role and the remainder of the group whisper advice and offer lines
of dialogue to be spoken by the volunteer. In this way, a large group can be involved in the creation of a dialogue
with, for instance, subgroups taking on responsibility for each of the character involved. In order to encourage
contributions there need not be conformity in the early responses; different attitudes can be given expression so
that there is actually dialogue between members of collective character. However, in the long term, decisions will
need to be made on the truthfulness of a characters responses, in order to achieve a collective representation.
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entanto, ¢ um papel previamente construido, que ¢ importante para o desfecho da historia e

tem suas informacgdes adicionadas a narrativa no decorrer do processo.

Um papel importante e fundamental ¢ representado em forma de imagem ou
diagrama "na parede"; as informacgdes sdo lidas ou adicionadas a medida que o
drama se desenvolve. Os individuos podem, por sua vez, adotar o papel em
improvisagdes, de modo que se torne uma representacdo coletiva em vez de uma

interpretacdo pessoal. (Neelands e Goode E, 2001, p. 22, traducdo nossa*>.).

Sao duas estratégias diferentes que usam de maneiras distintas o personagem coletivo
como forma de propor o criar em conjunto dos jogadores, o trabalho em grupo, a
disponibilidade para os jogos de improvisacdo e a entrega no processo. Caso o condutor do
Drama faga a op¢do em usa-las € interessante pensar os motivos desse uso e escolher qual
delas se encaixaria melhor no processo.

Em Collective Character, o personagem coletivo € criado por um grupo e pode ser
improvisado por qualquer um deste grupo, mas isso ndo quer dizer que os outros nao fazem
parte do personagem. Quem ndo estiver com o papel, pode ajudar quem esta nele com
dialogos, como um “ponto” fora da cena, isso € interessante, pois a partir dessa criagdo, todos
do grupo tem propriedade daquele papel. J4& em Role On The Wall, temos um papel que ¢é
importante para a historia, esse personagem vem com a narrativa e suas caracteristicas sao
expostas no decorrer da historia, sendo que, as vivéncias dos participantes com tal papel,
também podem adicionar caracteristicas ao mesmo, havendo (re)criagdes das historias desses
personagens. Essas estratégias podem ser usadas de acordo com o objetivo e momento onde o
processo estiver, ¢ interessante que quem estiver guiando se atente as intengdes e
oportunidades que cada uma delas pode trazer para dentro do Drama.

No contexto do Drama o mesmo papel pode ser vivenciado por pessoas diferentes,
conforme apontado anteriormente, o que permite uma maior flexibilidade dentro dessas
convengdes, quem estiver com papel, da a ele suas proprias interpretagdes, de acordo com sua
experiéncia pessoal e os personagens no RPG sdo individuos ficticios com caracteristicas
especificas, habilidades, tragos de personalidade, historico e objetivos patentes, eles sdo
desenvolvidos através de um conjunto de regras, sao estruturados e definidos a partir de suas

habilidades.

#2 Texto original: An important pivotal role is represented in picture form or diagram 'on the wall'; information is
read or added as the drama progresses. Individuals may take it in turns to adopt the role in improvisations, so that
it becomes a collective representation rather than a personal interpretation.
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Ao contrario das 4aguas oceanicas, a proximidade das estratégias do Drama e
mecanismos e regras do RPG ndo pertencem a um fluxo natural e a sua proximidade se da a
partir da vontade humana sobre os conceitos, para que aqui aconte¢a o extremo sul € preciso
ansiar pela fusdo. Ha a possibilidade de se escolher em, um processo de Drama, usar uma
ficha de personagem do RPG, sabendo que tal, traz em sua composi¢do uma profundidade de
especificagdes que talvez em um papel o jogador ndo tivesse oportunidade de explorar, mas
nada impede também, que quem estiver guiando o trabalho ndo possa fazer alteragdes na
ficha, para que ela se encaixe no pré-texto trabalhado ou na realidade dos encontros com os
jogadores. Em relacdo ao RPG, ¢ possivel que os personagens atuem em papéis diferentes,
mas isso mudaria um pouco da dindmica no jogo, em minha percep¢ao pessoal, ndo creio que
consigamos jogar uma partida de Dungeons & Dragons sem personagens, mas talvez outro
sistema, que tenha possibilidade de ser jogado em curto tempo (como em uma Unica dose),
sem precisar construir em volta de um tema, uma grande campanha, e que explore menos as
questdes dos personagens, seja sim possivel.

Em Os Cagadores dos Cristais, houve uma tentativa de minha parte, como condutora
do processo, de tentar criar uma ficha de personagem com as criangas, a minha intengao, além
de trazer ainda mais a aproximagdo com o RPG, era que os jogadores pudessem criar
personagens com os quais se identificassem, colocando a relagdo pessoal com a imaginagao,
trazendo maior engajamento e participacao ativa de quem estava jogando. Na ocasido, ainda
estavamos em isolamento social, por isso, nossos encontros eram online. Pensei que a melhor
forma de fazer, seria em uma video chamada curta, individual com cada crianga, para que em
particular elas pudessem colocar seus desejos nos personagens, entdo através de perguntas
chaves, eu transcrevia em uma folha de papel suas respostas e ao final da ligacdo as criangas

recebiam uma foto dessa ficha.
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Figura 5 -Ficha de personagem 3

Fonte: Acervo pessoal de fotos e videos.*

Figura 6 -Ficha de personagem 4

4 Acervo pessoal de fotos e videos captados por Julia Ledo, autora do presente trabalho. Todas autorizadas para
o uso da autora, por meio de autorizagdes de uso de imagem, devidamente assinadas pelos responsaveis das
criangas.
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Algumas perguntas chaves que foram feitas nesse momento:
e Qual o nome do personagem?
e Como ¢ a sua aparéncia fisica?
e Qual a personalidade deste personagem?
e O que gosta de fazer?
e O que carrega consigo?

e Seu personagem tem alguma habilidade especifica?

Aqui, ainda ndo havia trabalhado com eles o conceito dos atributos dentro do
mecanismos de regras de D&D, e decidi trabalhar sem isso nessa primeira tentativa, mas
pensei em perguntas chaves para que pudessem engatilhar nas criangas jogadoras suas
referéncias ficcionais para que elas pudessem usar essas referéncias na construgdo desse
personagem.

Percebi que, depois de termos os personagens definidos, as criangas puderam se
dedicar ainda mais ao processo que acontecia, iam com roupas parecidas com as que
descreveram na nossa ficha de personagem, se portavam de acordo com a personalidade que
estava 14 e algumas até mudavam o tom de voz. Um fato interessante que aconteceu com uma
das criangas foi que em um dos encontros ele apareceu de cabelo todo raspado (careca,
mesmo!) da mesma forma que ele havia descrito seu personagem dias antes, segundo O. o seu
desejo era parecer mais com o que ele havia criado para sua persona ficticia. E como jogadora
de RPG de mesa, me vejo nesse mesmo movimento nos dias de hoje, para cada personagem
criado, a minha intengdo ¢ ser o mais fiel possivel & minha criagdo, experimento roupas
diferentes, penteados e tons de voz, e isso € algo que também fago quando estou em algum
processo de Drama; essa dedicacao faz com que esse papel social e personagem sempre esteja
disponivel para o jogo.

A criagdo de papéis e personagens contribui de forma fundamental, tanto no Drama
quanto no RPG. Ao assumir identidades ficticias em cendrios imaginarios, os jogadores tém a
oportunidade de explorar uma diversidade de comportamentos diante de desafios variados.
Isso possibilita uma exploracdo rica de diferentes contextos e experiéncias,
independentemente de estarem participando de um ambiente educacional ou de
entretenimento.

Em um ambiente educacional, os jogos de RPG, podem ser usados como ferramentas
de aprendizado, em que os estudantes assumem papéis relacionados aos topicos do curriculo,
os envolvendo ativamente na disciplina, permitindo que experimentem situagdes e desafios
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diretamente ligados ao conteudo que o professor estiver trabalhando. Dessa forma, eles
podem compreender conceitos de maneira mais profunda e memoravel, desenvolvendo
habilidades criticas, como resolucao de problemas, pensamento criativo e trabalho em grupo.
Por outro lado, no contexto do entretenimento, a imersdo em papéis e personagens oferece
uma pausa na realidade, a oportunidade de explorar aspectos emocionais e psicologicos de
uma persona criada por si permite que os participantes expandam seu circulo de criatividade e
imaginagao.

Em suma, a capacidade de criar papéis (Drama) e personagens (RPG), seja para fins
educacionais ou de entretenimento, representa uma possibilidade versatil que permite a
exploragdo de contextos e experiéncias variadas, trazendo uma auto percep¢ao de si para suas
criagdes imageéticas e se colocando em jogo para a vivéncia como esse personagem ou papel.

A narrativa precisa de um interlocutor para chegar até os participantes, seja no RPG ou
Drama, ¢ necessario que alguém estruture, compartilhe informacdes, ajude a organizar as
ideias e também que seja apoio no processo. Irei desenvolver, a partir de agora, a
possibilidade de relacdo entre professor-personagem e mestre, que desempenham papéis
complementares dentro da estrutura do Drama e Role Playing Game.

O professor-personagem e o mestre podem ter alguns pontos em comum, € a sua
importancia ¢ irrefutavel, mas com um primeiro contato com eles ja é possivel sentir algumas
diferencas. Mesmo que fagam parte de suas respectivas estruturas como guia/interlocutor do
pré-texto ou tema escolhido, € que o seu papel seja movimentar a narrativa para que agoes
acontecam dentro da historia.

O mestre do RPG tem em suas maos um certo controle da narrativa, pois dentro do
jogo € necessario o uso de seu bom senso para que algumas atitudes em relacdo ao seu
desenvolvimento sejam tomadas. O professor-personagem atua no Drama dentro de um papel
social, onde podera escolher em qual status (alto, médio ou baixo) estar e a partir dali intervir
na narrativa de forma pontual, diferente do mestre, que pode fazer isso em livre demanda.

Em uma campanha o mestre tem a funcdo de narrador, ¢ ele que entrega aos
participantes o cenario imaginario no qual estardo inseridos, ¢ ¢ a partir de sua narrativa
detalhada, de todos os espagos e acontecimentos, que os personagens poderdo intervir com
suas iniciativas no jogo. O mestre pode ou ndo fazer o uso de papéis sociais ou personagens
enquanto interlocutor, isso ira depender do seu desempenho pessoal como mestre; caso a
pessoa que estiver na fungdo de mestre deseje trazer mais intensidade para a sua performance

ao mestrar a mesa. Ao trazer o uso de papéis sociais ou personagens o mestre tera que
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sustentar essa escolha, que se estabelecera em conjunto com as responsabilidades de um
mestre.

Arrisco dizer que o mais comum € que o mestre ndo se dedique a esse lugar, pois estar
nessa posicdo ja ¢ uma missdo e tanto; entender o mecanismo de regras do sistema que esta
sendo jogado, fazer o uso de bom senso nas decisdes, instigar os jogadores e narrar a historia.
A responsabilidade de mestrar é enérgica e exige dedicacdo. Importante frisar que mesmo nas
condi¢des de PDM a pessoa que estiver mestrando a mesa, precisa lidar com o PDM com a
mesma neutralidade que lida com qualquer outro personagem, € mesmo quando esse
personagem tem personalidade e histéria desenvolvida pelo proprio mestre, tera de ter um
discernimento entre mestre e personagem, ou seja, em alguns momentos dentro do jogo nao
estara atuando como mestre e sim como personagem. O mestre, sempre serd o narrador,
mesmo que nos momentos necessarios tenha um personagem (e como ja explicado no item
1.3, a escolha de atuar como um PDM acontece por varios motivos diferentes), ele continua
sendo o mestre, aquele que guia e toma decisdes quando necessario.

A priori, no Drama, ndo ha essa narragdo externa que cito acima, o pré-texto ¢é
colocado em jogo e a partir dali, o(s) episddio(s) segue(m) com as agdes dos participantes. Ha
duas estratégias que possibilitam esse espaco de didlogo entre participantes e interlocutor, sao
elas: professor-personagem e professor no papel, ¢ ambas usam a figura do propositor do
Drama como facilitador do processo. Segundo Vidor, no Drama, “o professor adquire o status
de organizador, facilitador, tendo responsabilidade como membro mais maduro do grupo”
(2010. p.35). Diego Pereira coloca que “ao assumir um professor no papel, ele (o professor) se
utiliza de tragos mais cotidianos e simples como um oculos, um chapéu” (2021, p. 87)
enquanto, o professor-personagem se empodera de uma atitude mais performatica, com mais
elementos além de figurino e com apropriagdo de todo contexto narrativo que estiver
acontecendo dentro do processo.

Pensando sobre isso, ¢ possivel dizer que ¢ uma possibilidade que o mestre possa
beber nas duas aguas: professor-personagem e professor no papel. O professor-personagem
esta em um lugar que ¢ explorado com mais intensidade dentro do processo, € pessoalmente
eu entendo que o mestre deve estar nesse lugar também. E importante pontuar que eu abordo
sobre esses conceitos de acordo com a minha experiéncia, € que no RPG, principalmente, ha
muitos modos de se jogar, e que cada mestre, ird mestrar de um jeito, e ira se envolver em
intensidades diferentes, entdo para que nao haja confusdo, aqui, estou falando de um mestre
que se envolve de forma elaborada dentro da campanha, com isso quero dizer que como

mestre, vocé pode fazer com que esse papel possa ser mais do que um guia/interlocutor, vocé
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tem a liberdade de conduzir os participantes para uma imersdo dentro da histéria com
narrativas detalhadas, uso de trilha sonora e sonoridades, iluminagdo, mudancas no tom de
voz*,

No Drama e no RPG, a narrativa se desdobra através de unidades de a¢dao ou eventos
que sdo chamados de episodios (Drama) e partidas (RPG). Esses episodios e partidas sdo os
blocos de construgdo da narrativa, servindo como elementos que impulsionam a historia a
medida que ela se desenrola. A conexdo sequencial dessas unidades de agdo ¢ essencial para
criar uma progressdo na narrativa, que ¢ fundamental para a experiéncia dos participantes.
Em ambos os casos, essa progressdo ¢ frequentemente associada a tomada de decisdes e
levantamento de hipoteses (Drama) e a criagdo e resolucao de conflitos (RPG), no qual se da o
andamento da historia. Cada episodio ou partida apresenta desafios que os personagens devem
enfrentar ¢ esses podem variar em intensidade e complexidade, e a resolu¢ao deles muitas
vezes define o ritmo e a dire¢do da narrativa proposta.

O uso do tempo desempenha um papel crucial no envolvimento dos participantes, pois
a medida que os episodios ou partidas se sucedem, a tensdo pode se intensificar, levando a
momentos de alta dramaticidade ou climax. Esse aumento de tensdao mantém os(as)
jogadores(as) ansiosos € curiosos sobre o que acontecerd a seguir, criando uma sensagao de
expectativa e emocdo. Além disso, a progressdo do processo (Drama) ou partida (RPG)
permite que o desenvolvimento de personagens ou papéis sociais aconteca, pois a medida que
os personagens respondem aos desafios e eventos em cada episddio ou partida, eles podem
passar por transformacdes significativas. Isso pode envolver o crescimento, a evolugdo das
relacdes entre personagens, ou a exploracdo de dilemas e motivagdes profundas.

Entre as similaridades ha desencontros, que se dao pelo local onde estdo colocadas em
um primeiro momento: o Drama no teatro e na educacao e o RPG como um jogo de tabuleiro.
Por exemplo, uma partida de RPG (sistema Dungeons & Dragons) pode durar anos a fio, com
partidas semanais, quinzenais ou mensais, € o tempo de cada uma, vai depender do grupo que
esta jogando, as campanhas longas se tornam rotina de um jogador de RPG pela comum
praticidade no jogo de tabuleiro em um momento de lazer e descanso. Um processo de Drama
quase sempre estd atrelado ao ambiente educacional e se formos pegar o exemplo de uma
escola tradicional, é compreensivel que o tempo das aulas seja extremamente limitado,
portanto, o proponente do Drama tera que trabalhar nesse tempo disponivel.

As defini¢des desses conceitos sao muito parecidas, o episodio ¢ interligado a um fato

eventual, e quando falamos em partida ¢ sempre em situacdo de jogo, portanto, podemos

44 Esse ponto serd mais explorado a seguir.
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considerar as duas palavras para definir espaco de tempo em relagdo ao acontecimento, seja
ele Drama ou RPG.

Dentro das construgdes de narrativas no Drama e RPG contamos com as
ambientacgdes cénicas e sonoras. Como o Drama que desenvolvemos no Brasil se encontra
em territorio teatral, hd uma ordinariedade e facilidade no uso destes, mesmo sabendo que o
Drama ndo se trata de um processo com o objetivo de um resultado e apresentacdo final, ha
momentos em que as ambientagdes sdo interessantes para o desenvolvimento do processo e

até desempenho dos envolvidos. Em relagdo a ambientacio cé€nicas destaco:

E fundamental, para que acontega uma experiéncia significativa e produtiva para
todos(as) os(as) participantes, que o ambiente seja preparado cenicamente, para que
possamos fazer a transposicdo dos(as) estudantes para o contexto da ficcdo. Onde se
passa a histéria? Qual o cenario que se apresenta? Quais sdo as materialidades,
sonoridades e visualidades que se manifestam? Pois o espaco tem o potencial de
agucar nossos sentidos, percepcdes ¢ emocgdes. E desta forma, somos levados a
qualidade de imersdo necessaria para que o processo de Drama aconteca. (Janiaski;
Perobelli; Menegaz, 2023, p. 29).

Contribui¢des sonoras como uma musica tocando ao fundo para dar um clima de
tensdo em algum momento crucial da narrativa ou até uma trilha sonora preparada para
ambientes especificos onde essa histdria ira ocorrer, fazem toda diferenga dentro da trajetéria
dos processos. No RPG esses recursos podem ser usados, mas como sempre pontuo, ira
depender de como a mesa sera mestrada, caso o mestre seja criativo e esteja disposto a utilizar
recursos que ndo sdo usados regularmente, hd muitas possibilidades de efeitos sonoros e
criacdo de suspense. Em relacdo ao uso desses recursos no Drama, eles sempre sao bem
vindos, quando bem executados, levam a narrativa a outro nivel, colocando em alta o
engajamento dos participantes, aproximando um pouco mais o mundo imagindrio através da
sonoridade e de elementos cénicos fisicos.

A ambientagdo sonora pode ser utilizada em ambos como intensificacdo de momentos
chaves dentro da historia, elevando significativamente a experiéncia dos participantes € a
ambientacdo cénica € efetuada a todo momento dentro das narrativas do RPG, pois para que
acontecam tais processos ¢ necessario trazer para os participantes a descri¢do dos ambientes
onde estes estardo envolvidos, essa descricdo pode incluir informacdes sobre a arquitetura,
paisagem, o tempo onde se passa a historia.

Podem ser usados elementos de iluminacdo que também entram como ambientagdo

cénica e no caso do RPG de mesa, podemos pensar em mapas, tabuleiro, personagens em
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miniaturas e outros elementos que possam ajudar os participantes a estabelecer uma conexao
com os episddios ou partidas que estiverem acontecendo.

Pensar sobre Drama e RPG juntos ¢ estar mergulhado em correntes impetuosas,
mesmo que essas aguas coexistam com vegetacdes marinhas parecidas, as muitas espécies de
algas sdo diferentes, e por muitas vezes, ndo ha nada similar nelas. Me disponho a coloca-las
uma do lado da outra, pensar sobre elas e entender suas similaridades e distancias,

eventualmente, isso pode parecer muito mais facil do que realmente é.

60



INTERLUDIO N° 2 - Cartografia Oceanica.

Tenho uma mania secreta (que agora ndo sera mais tao secreta): eu escolho animais
para as pessoas. H4 uma parte do meu cérebro que faz isso de forma natural com todos que
conheco. Entdo, se ja nos esbarramos, ha uma parte de mim que designou um animal para
vocé. Nao ¢ nada pessoal e também ndo € algo que eu controlo.

Hé uma personagem de One Piece que vejo como uma baleia, assim como eu mesma
me vejo. Nami ¢ a navegadora do bando do Chapéu de Palha, e suas habilidades com mapas e
navegagdao me fazem pensar nas jubartes, que também s3o, na minha visao, cartograficas. As
baleias criam mapas mentais dos ambientes marinhos por onde passam, utilizando sua
memoria espacial e sinais acusticos para se comunicar. Da mesma forma que Nami desenha os
mapas da Grand Line, coletando dados, registrando rotas e observando o clima e suas
alteracoes.

Entre Nami e jubartes cartograficas, me vejo no ato de mapear. Esse ¢, ou deveria ser,
0 meu objetivo.

Ao contrario das jubartes, tenho uma péssima memoria espacial, ¢ ao contrario de
Nami, vivo no mundo real (infelizmente?).

Tento aceitar que meu processo de mapeamento ¢ lento, que requer paciéncia e tempo.

Mesmo nao explorando o fundo oceanico ou explorando a Grand Line, ha esse mar de
ideias que carrego comigo dentro do oceano “minha cabega”, onde nao ha divisdes, barragens
ou fronteiras e minhas correntes oceanicas se dissipam, aqui.

A exploragdo maritima e cartografica dos oceanos foi realizada ao longo dos séculos

por pessoas, satélites... e também por baleias, Nami e eu.
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CAPITULO I1 - 2.170 ou CABO HORN.

Dois mil cento e setenta (2.7/70) surgiu enquanto eu me afundava no mar das ideias
desesperadas, sentada em uma cadeira desconfortavel com a ilumina¢do de uma lampada
piscando devido a falta de manutencdo. Em um momento de fuga da minha obrigacdo de
encontrar um pré-texto para a fase laboratorial dessa pesquisa. Em um momento de chuva de
ideias, me afundei como uma gota no mar e libertei as ideias mais absurdas que poderiam ser
o universo dessa narrativa, e por um breve segundo, pensei sobre a inevitavel possibilidade de
um futuro desastroso, visando o cenario atual em que vivemos, assim, surgiu 2./70. O nimero
aleatorio surgiu na minha mente e junto, varios cenarios desastrosos passaram a passear pelas
aguas nervosas dentro de mim. Tenho que admitir que, devido ao cendrio atual que nosso
planeta atura ha algum tempo, ndo hd em mim alguma esperanga que as coisas sejam boas no
futuro, mas também admito que o pessimismo movido pela minha ansiedade também ¢
presente nessas perspectivas imaginarias que criei, de qualquer forma, usei os cenarios
catastroficos para escrever sobre esse mundo que ndo estarei aqui para viver.

Neste capitulo, irei aprofundar a analise da experiéncia do primeiro Drama
desenvolvido, nessa fase laboratorial, intitulado 2./70, o objetivo primordial foi estabelecer
conexdes substanciais entre os elementos do Drama e do RPG. A exploracdo visa entender as
estratégias e convengdes empregadas, além de examinar como esses elementos foram
integrados e vivenciados. A narrativa de 2./70 foi um campo de experimentagdo, onde as
fronteiras entre o Drama e o RPG se entrelagaram ao mergulhar em suas proprias nuances.
Paralelamente, examinei como elementos tipicos do RPG foram incorporados, como a
flexibilidade do enredo para se adaptar as escolhas dos participantes, o desenvolvimento
organico dos personagens de acordo com suas interagdes € o uso do mecanismo de regras.

A estratégia central foi criar uma sinergia entre os dois universos narrativos, utilizando
as ferramentas disponiveis em cada um para potencializar a experiéncia como um todo. A
analise detalhada dessa experiéncia busca ndo apenas desvendar as estratégias adotadas, mas
apresentar um relato de experiéncia e também entender como esses elementos interagem,
potencializando a participagdo ativa das criangas dentro de todo o processo.

E crucial destacar que a participagdo ativa das criangas foi um aspecto fundamental
para o sucesso da abordagem. Ao envolvé-las ativamente na constru¢do da narrativa e no
desenvolvimento dos personagens, elas se tornaram autoras da histéria, ganhando um senso
de propriedade e investimento emocional. Isso ndo apenas aumentou seu engajamento, mas
também estimulou sua criatividade e capacidade de resolucdo de problemas. Além disso, ao
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permitir que as criangas participassem ativamente das decisdes narrativas, elas desenvolveram
habilidades de tomada de decisdo e colaboragdo, aprendendo a trabalhar em equipe e a

respeitar as ideias dos outros.

2.1 O inicio do fim dos mares.

Em um mundo completamente destruido s6 sobrevive quem ainda tem esperanca.

2.170. Onde o planeta terra estd completamente sucumbido a um desastre natural
iminente, além de todos os outros problemas que vieram se acumulando de anos e mais anos
de negligéncias da nossa sociedade: quase ndo temos ar puro, agua potavel e alimentos de
qualidade. Tudo isso custa muito tempo e dinheiro para qualquer ser humano. A NAO SER
que, vocé esteja em um lugar muito alto de poder dentro de um distrito; Para fins de
“melhoria”, o planeta foi tomado por um Unico comandante cujo nome ¢ desconhecido a
todes entdo ¢ conhecido como “O Grande”, o dito cujo decidiu que para fins de “melhoria”

dividiria o planeta terra em cinco grandes distritos, eles sao:

Distrito 1 - ESTABE

Distrito 2 — ZENIH (A CAPITAL)
Distrito 3 - QUATAC

Distrito 4 —- YSTAL

Distrito 5 — AAZ

O desastre em questdo ¢ um virus extremamente contagioso que ainda ndo foi
catalogado (por isso, ndo tem nome). O primeiro caso de contdgio aconteceu no distrito de

Ystal, onde um homem de vinte e cinco anos teve os seguintes sintomas:

PRIMEIRO DIA DE CONTAGIO:

- Febre alta
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- Dores no corpo

- Fome extrema

SEGUNDO DIA DE CONTAGIO:
- Coloragao estranha na pele

- Mudanga na fala

TERCEIRO DIA DE CONTAGIO:
- Mudangas fisicas assustadoras

- Perda de memoria

QUARTO DIA DE CONTAGIO:

E um estagio em que o individuo ndo se parece mais com um humano, como se ele
nao respondesse mais por si € pelos seus atos. Nesse estdgio o virus fica congelado no cérebro
do humano e causa uma espécie de desligamento do mesmo, fazendo com que o individuo se
transforme no que foi nomeado de erratico.

Esse virus altamente contagioso tomou toda populacdo de Ystal e seguiu para os
outros distritos. O dever do governante de todos os distritos, O Grande, era ter disponibilizado
inicialmente material de pesquisa e verbas para que cientistas locais de Ystal pudessem
realizar uma pesquisa para a producdo de uma vacina e do antidoto do virus, mas isso nao
aconteceu e hoje temos trés distritos completamente tomados pelos erraticos: Ystal, Estabe e
Aaz. Por mais que a populacao baixa (os que nao fazem parte do alto poder) implorem por
ajuda, eles nao t€ém mais a quem recorrer, pessoas estdo sendo contagiadas a cada segundo e
ninguém sabe explicar como esse contagio ocorre.

Até que uma grande pesquisadora e ndo infectada de uma ilha nao identificada gravou

uma mensagem e a transmitiu clandestinamente para a populacao de todos os distritos:

64



“Essa é uma mensagem de emergéncia para todos os distritos. Se vocé é um ndo infectado e
gostaria de ajudar com a cura siga as coordenadas a seguir. Vocé tem uma oportunidade de

ajudar a recuperar o nosso planeta. 4341x0 40 6r4nd3”

A historia acima ¢ o contexto ficcional que elaborei para o processo 2./70. Cinco
criangas entre nove ¢ onze anos foram convidadas a fazer parte do que chamo de fase
laboratorial dessa pesquisa. Tal convite foi feito apdés uma breve busca por criangas
disponiveis aos sabados a tarde (que eram os nossos dias de encontro), nenhum pré-requisito
foi analisado, mas aconteceu de trés criangas ja haverem tido contato com teatro em algum
momento, duas delas jogavam RPG de tabuleiro as sextas (essas mesmas ja estiveram comigo
em aulas de teatro por dois semestres sendo que em um deles foi trabalhado o Drama e o
outro 0 Drama e o RPG, esse segundo momento resultando em Os ca¢adores de Cristais®) e
uma outra jogava em momentos pontuais, duas criangas ndo tinham contato com RPG ou
teatro. Importante destacar, que o grupo de criangas se formou antes que a ideia do tema para
0 primeiro processo aparecesse, ou seja, s6 depois de ter o grupo formado € que escolhi o
tema e elaborei o contexto ficcional.

Apds os trimites necessarios (autorizagdo do uso de imagem®*® das criangas, reserva de
sala, preparacdo de materiais) com 0s responsaveis para comegarmos NossoO pProcesso, um
video foi enviado para as criangas como um convite. No video, o texto “O inicio dos fins dos
tempos”, antes mesmo do nosso primeiro encontro. Vocés podem ter acesso a ele usando o

seguinte QRCODE".

1F

45 Minha primeira tentativa de mistura entre Drama e RPG. Falo mais sobre isso na introducfo dessa dissertacio.
46 O uso da imagem das criancas foi autorizado pelos responsaveis, que assinaram um termo de consentimento,
permitindo sua utilizagdo neste trabalho e em qualquer outro relacionado a esta pesquisa, sem uma data final
definida. Além disso, todas as criangas, ao serem questionadas sobre os registros, afirmaram estar confortaveis
com eles, compreendendo que se trata de uma pesquisa académica, passivel de desdobramentos.

47 Para acessar o QRCODE ¢ preciso apontar a cdmera de celular para a imagem e em seguida clicar no link que
surgir na tela.
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O meu desejo era que no nosso primeiro encontro nods ja entrassemos na narrativa,
entdo o tema sugerido partiu de mim. Nao foi facil encontrar um tema, para ser nosso
pré-texto, que eu realmente achasse que poderia ser interessante para as criangas e que poderia
se tornar um tema comum entre todas. Depois de pensar muito a respeito, decidi que poderia
ser interessante leva-las a esse mundo distopico no futuro. Uma narrativa distopica ¢ aquela
que descreve um mundo ou sociedade imaginaria que ¢ fundamentalmente indesejavel ou
problemadtica. Ao contrario de uma utopia, que representa uma sociedade idealizada e perfeita,
uma distopia retrata um cenario sombrio, muitas vezes caracterizado por opressao,
desigualdade, autoritarismo, violéncia ou catastrofes ambientais. Nas distopias, os governos
ou regimes totalitarios exercem controle sobre os cidaddos, limitando suas liberdades
individuais e reprimindo qualquer forma de dissidéncia. Essas sociedades geralmente
apresentam caracteristicas futuristas ou especulativas e exploram questdes sociais, politicas e
éticas.

Como ja mencionado, essa ideia me surgiu depois de um devaneio em pensar sobre
um futuro e a partir desse pensamento comecei a nutrir nosso pré-texto, com o intuito de
elaborar o contexto ficcional, com referéncias cinematograficas e literarias estilo cyberpunk®,
steampunk®, apocalipticas e pos-apocalipticas, algumas delas foram: “The Walking Dead ™",
“Mad Max - Estrada da Faria™' , “O conto de Aia™?, “1984%, “Akira™*, “The last of us”>’,
“Jogos Vorazes”.

A narrativa se construiu ¢ avangou ao longo dos seis encontros, nos quais as criancas
participantes vivenciaram a perspectiva do Drama e RPG. Esses encontros foram
desenvolvidos como episodios, cada um deles pensados a fim de desenvolver o Drama e RPG

com as criancas. Durante todo o processo, foram apresentados e conversado com elas sobre o

® "Cyberpunk" é& um subgénero da ficgdo cientifica que se concentra em ambientes urbanos futuristas,
geralmente retratando uma sociedade distopica dominada pela tecnologia avancada, mas também pela
decadéncia social. Este estilo muitas vezes apresenta hackers, megacorporagdes, inteligéncias artificiais e
modifica¢des cibernéticas em seus personagens, explorando temas como desigualdade, alienacao e o impacto da
tecnologia na vida humana.

49 "Steampunk" é um subgénero da fic¢io especulativa que se passa em uma era alternativa do século XIX, onde
a tecnologia a vapor ¢ predominante. Nesse universo, maquinas complexas, engrenagens e dispositivos movidos
a vapor sdo comuns, criando uma estética Unica que combina elementos do passado com visdes futuristas. O
steampunk muitas vezes incorpora aventuras, invengdes extraordindrias e uma atmosfera de romance vitoriano,
explorando temas como exploragdo, progresso tecnologico e a interagdo entre sociedade e maquina.

% "The Walking Dead" Criado por Frank Darabont, baseado na série de quadrinhos de Robert Kirkman, Tony
Moore e Charlie Adlard, AMC, 2010-2022.

5! "Mad Max: Estrada da Furia." Dirigido por George Miller, Warner Bros. Pictures, 2015.

52 Margaret Atwood, "O Conto da Aia" (S3o Paulo: Editora Rocco, 2017).

53 George Orwell, "1984" (Sdo Paulo: Companhia das Letras, 2009).

54 "4kira" Dirigido por Katsuhiro Otomo, Tokyo Movie Shinsha, 1988.

 "The Last of Us" Desenvolvido pela Naughty Dog, publicado pela Sony Computer Entertainment, 2013.

% "Jogos Vorazes." Dirigido por Gary Ross, Lionsgate Films, 2012.
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conceito do role-playing game e a abordagem do Drama. Todos os episddios eram construidos
a partir do encontro anterior, para que os acontecimentos pudessem fazer sentido dentro do
contexto ficcional que havia sido colocado no primeiro episddio.

Nos proximos momentos desta dissertacdo, o foco se volta para apresentar e
problematizar como se deu a evolucdo da narrativa, dos personagens, suas interacdes e
desafios construidos com base nas estratégias de jogo do RPG e nas convengdes do Drama,
com o objetivo de aproximagdo entre os dois. Apresento também, momentos em que as
criangas tiveram uma participagdo ativa na construc¢ao da narrativa.

Como forma de registrar os encontros, foram utilizados videos, fotografias, audios,
além de um diério de bordo pessoal e dois cadernos de bordo para as criangas. Optei por ndo
usar a palavra "diario" para descrever os registros feitos nos cadernos das criangas, pois eu
tinha total acesso a um desses cadernos. Cada criang¢a possuia dois cadernos: um com seu
proprio nome, onde registravam suas experiéncias nos encontros, € outro com o nome do
distrito, no qual descreviam a vida em 2./70 do ponto de vista do personagem dentro da
narrativa. Estes ultimos eu levava para casa para ler e refletir sobre os proximos episodios.
Enquanto o caderno pessoal ficava com as criangas, para caso houvesse alguma reverberagao
dos encontros em casa, elas tivessem acesso para registro no caderno, mas a ideia era que eu
recolhesse o caderno pessoal ao final do processo para leitura e pesquisa.

A partir desse ponto, sera feita uma analise dos episoddios que se desdobraram a partir
do pré-texto delineado no item anterior. Cada episodio foi pensado em relagdo ao seu
antecessor, formando um ciclo de seguimentos dentro do universo criado, a narrativa,
portanto, foi desenvolvida seguindo essa logica, resultando em uma progressao do processo
em questdo, sendo que cada escolha narrativa foi guiada pela inten¢do de manter a coesdo e a
continuidade.

A abordagem estratégica adotada na construcdo dos episddios envolveu uma
exploragdo dos mecanismos de regras do RPG e de convengdes e estratégias do Drama,
fazendo assim uma mistura entre os dois, na busca de compreender qual seria a relagdo dada
entre as abordagens em questdo e as criangas participantes do processo, sera que essa
associac¢do traria uma imersao e uma participacao ativa das criangas?

A analise dos episddios incluird uma investigacdo detalhada das estratégias
empregadas. Este processo de andalise ndo apenas destaca o que foi realizado em cada
episodio, mas também oferecera insights sobre as sinergias e desafios inerentes a fusdo de

elementos do RPG com as estratégias do Drama. Essa exploragdo detalhada visa fornecer uma
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compreensdo das possibilidades do Drama ao estarem conectadas as especificidades do RPG

na construgdo episodica.

2.2 Primeiro episddio: Vocés aceitam o desafio?

Mesmo conhecendo algumas criangas do grupo, minha ansiedade para encontra-las era
enorme e para que fosse um momento tranquilo, organizei tudo até os ultimos detalhes e
cheguei quase duas horas antes no nosso local de encontro, que foi uma sala ampla e muito
bem iluminada do instituto IARTE®’, no bloco do Curso de Dan¢a da UFU. Acima de toda
minha preparacao, meu desejo era que as criangas se sentissem bem vindas, confortaveis e
que se divertissem nessa jornada juntas.

Ao chegarmos na sala, em roda, todas as criangas tiveram a oportunidade de se
conhecerem, falando um pouco de si por algum tempo, algumas mais timidas que outras, e
como haviam pessoas conhecidas na nossa roda, era preciso que eu fizesse algumas perguntas
que encaminhassem a conversa, para que nao houvesse abertura para comentarios como
“Ah... mas todo mundo ja sabe disso.”, por alguns momentos era preciso lembra-las que nem
todas ali se conheciam, e que esse primeiro momento era importante para que nds nos
conhecéssemos melhor. Depois das apresentagdes, incluindo a minha, foi o momento de
apresentar a pesquisa em questdo. Falei sobre o motivo do meu convite a elas e expliquei
brevemente sobre a pesquisa, sobre o0 Drama e o RPG e meu objetivo dentro do processo.

Eu havia pedido para que as e os responsaveis pelas criangas conversassem com elas
quando fiz o convite, e explicassem do que se tratava esse processo, mas por estratégia de
tentar uma aproximacao, resolvi repassar novamente as mesmas questdes. Duas criangas
expressaram que estavam ali “pela pesquisa” e que “as pesquisas sdo importantes para quem
estd fazendo, mas também para quem vai ler depois”, a partir disso, todas demonstraram
disponibilidade e animag¢do para caminharmos juntas.

Durante nossa roda, apresentei uma regra que eu considerava fundamental para o
processo: "ON" e "OFF", dois facilitadores que indicam entrada e saida do jogo no RPG.
Como referéncia, seria como o momento em que o guia de um processo de Drama usa um
instrumento ou at¢ mesmo uma palavra chave para sinalizar essa transi¢ao para fora do jogo.

Essa estratégia foi adotada apos minha primeira experiéncia em uma campanha de RPG

57 TARTE ¢ o Instituto de Artes da Universidade Federal de Uberlandia.
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online e se mostrou eficaz durante o primeiro Drama/RPG que mestrei “Os cagadores de

cristais”®

, que também ocorreu online. Expliquei que deveriamos usar "ON" quando
estivéssemos imersos no jogo ¢ "OFF" quando estivéssemos fora dele, permitindo que as
criangas discutissem questdes relacionadas ao processo em "OFF", especialmente quando
surgiam conflitos que exigiam uma pausa no personagem ou quando precisavam esclarecer
aspectos do contexto ficcional. O uso dessa estratégia poderia configurar metagame, entao era
gerenciada por mim com muita cautela, para que as criangas nao perdessem a verdade em
seus personagens ou trouxessem muitas informagdes de fora para dentro do jogo, mas, em
varios momentos, pude perceber que o cuidado com o uso dessa regra também era tomado
pelas criangas, elas se observavam em relagdo ao uso excessivo da mesma, e sempre
reforgavam que nés deveriamos usar apenas o necessario, demonstrando apropriacao do jogo
€ suas regras.

Ao final da conversa alongamos e nos aquecemos, dangcando por alguns minutos
musicas escolhidas pelas criangas, ato conhecido por algumas delas, pois esse era um dos
modos de aquecimento que eu propunha em aula. Mesmo nesse primeiro momento, as
criangas ja se sentiram bem a vontade para poder expressar seus movimentos no aquecimento,
dangando juntas e também de forma individual.

Antes do primeiro encontro presencial acontecer, eu ja havia encaminhado a elas um
video, como citado no item 2.1 O Inicio do Fim dos Mares. No video em questdo, a cientista
Kaliope pedia por ajuda de civis dispostos a estar na linha de frente da batalha contra o virus
misterioso, no mesmo video houve uma breve apresentagdo dos distritos existentes em 2.170,
assim como um pequeno apanhado de como estava o mundo nesse futuro. Assim que
chegamos na sala de encontro, o video foi reproduzido novamente, e ao final dele uma

pergunta foi feita para as criangas participantes:

“vocés aceitam o desafio?”

% Primeira campanha de drama/RPG que eu propus, ja citada em capitulos anteriores.
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Figura 7 - Primeira video

Os distritos foram distribuidos de forma
aleatéoria por mim de acordo com as cores
preferidas das criangas (eu havia perguntado via
WhatsApp quais cores elas gostavam mais) e os
nomes dos distritos foram bordados em um
caderno de forma aleatdria, pois nao havia nada
de especifico sobre nenhum deles. Para
receberem o0s nomes dos seus respectivos
distritos, as criangas se espalharam pelo espaco
de olhos fechados e assim que abriram, o
caderno estava perto delas com o nome do
distrito que cada uma pertencia. A partir daquele
momento, o caderno se tornou um caderno de

bordo de seus personagens dentro da narrativa.
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Figura 8 = Cadenos de bordo
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Aqui fago um adendo sobre a escolha de usar o caderno de bordo como estratégia de
registro e quais foram seus desdobramentos no processo. Tinha como sentido convidar as
criangas a escrever enquanto personagens da narrativa, e deixar com que elas se expressassem
além da fala, mas com a escrita e desenhos também. Parto desse principio, pois durante
minhas experiéncias com criangas ¢ Drama, senti falta de que houvessem registros fisicos
produzidos por elas, os quais pudessem retomar quando quisessem, caso fosse necessario se
re-situar na historia, relembrar uma informagdo ¢ até mesmo observar através de desenhos e
descri¢des detalhadas, espagos e locais onde estivesse se passando a historia.

Com esse caderno de bordo, elas poderiam escrever enquanto personagens da
narrativa, colocando suas perspectivas em relagdo ao que estivessem vivenciando em 2.770,
estratégias de jogo, regras etc. Como tinhamos dois cadernos de bordo, um para o jogador ou
jogadora escrever como ele(a) mesmo e outro para escrever como personagem, dentro do
episddio haviam alguns momentos de pausa para escrita: as criangas eram livres para
escreverem no caderno do personagem a qualquer momento no decorrer da narrativa, havia
lapis e canetas disponiveis, entdo sempre que era necessario, recorriam ao caderno do
personagem para anotagdes. Surgiram varios tipos de anotagdes nos cadernos, desde planos

até desenhos de como eram esses personagens fisicamente.

Figura 9 -Desenho de 1S, Figura 10 - Desenho de MLF,
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Como eu tinha acesso a esse caderno, ele também foi usado como estratégia minha
para construcdo dos episodios seguintes.

No caderno pessoal (passamos a chama-los assim dentro dos encontros), 0 momento
de escrita era ao final de cada episodio. Eu ndo tive acesso a esse caderno durante o processo,
pois as criangas o levavam para casa, caso ainda quisessem continuar os registros durante a
semana. Nesse, em especifico, as criangas relatavam como havia sido o episodio, expectativas
para a narrativa e desenhos aleatorios, que nao especificamente tinham haver com o processo.

Foi uma escolha ndo ter acesso aos registros dos cadernos pessoais enquanto
estdivamos no processo, por mais que eu sempre estivesse curiosa sobre as impressdes das
criancas. Entendi que para que ndo houvesse uma interpretagdo muito pessoal minha e para
que eu ndo esperasse atender as expectativas que por ventura estivessem escritas ali, eu
poderia deixar esse momento de leitura para quando finalizasse e entdo, a partir disso, pensar
sobre os encontros que haviam acontecido. Refletindo sobre a escolha da estratégia dos
cadernos de bordo, percebo que foi importante a existéncia de um material fisico no qual as
criancas tinham a escolha de recorrer quando quisessem, mas que, observando agora, eu
constato a necessidade de repensar sobre a utilizacdo desse material, como aponto a seguir.
Pensando no desdobramento de cada crianga em relagdo aos cadernos de bordo, percebo que
algumas delas nao se interessaram tanto por esse modo de registro, acabando por utiliza-los de
forma contida.

Ao revisitar esses cadernos agora, sinto que talvez tenha havido uma desconexao para
as criancas que nao se envolveram tanto com os registros. Pode ser que algo tenha se perdido
durante o encontro, deixando-as mais distantes da narrativa e do processo como um todo.
Acreditei que os cadernos poderiam ser uma ponte entre o mundo de 2.770, criado por mim, €
as criancas como jogadoras. Através da escrita, esse mundo utdpico poderia gradualmente se
tornar um pensamento que elas levariam consigo, e de forma potente, desenvolveriam ideias
em relacdo a esse universo. Essa reflexdo me leva a considerar se uma abordagem mais
flexivel e participativa teria sido mais eficaz, permitindo que as criangas se envolvessem de
acordo com seus interesses € niveis de engajamento. Talvez uma tnica opgao de caderno, com
a liberdade de escolher entre escrever como personagem ou ndo, poderia ter sido mais
inclusiva e estimulante para todas as criangas, independentemente de seu nivel de interesse
inicial nos registros.

Dito isso, como nao ha volta pelo que passou, penso que isso poderia ser resolvido a

partir de algumas opgdes:
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1° - Apenas um caderno sera utilizado para registros.
2° - Mais momentos guiados por mim, direcionando os participantes para o registro no
caderno.

3° - Compartilhamento desses registros de tempos em tempos.

Tirar o foco de dois cadernos e levar o olhar para apenas um me parece interessante,
pois lendo o material em que escreviam como participantes, ndo houveram comentarios nem
registros que elas ja ndo tivessem colocado ao final do nosso encontro, presencialmente. Além
de desenhos aleatorios, que houveram bastante, mas que os mesmos poderiam estar em
qualquer outro material.

Houveram muitos momentos de direcionamento para os registros, mas penso que eles
poderiam ter sido mais guiados, frases como “Agora vocés podem registrar sobre isso no
caderno de bordo.” ou “Esse vai ser o momento de usar o caderno de bordo para registrar o
que vocés irdo fazer nessa situagdo.” poderiam ter sido substituidas por comandos mais
direcionados, entdo, dependendo do momento que estivesse sendo vivido pensar em falas
como “Registre o que seu personagem estd sentindo nesse momento, nomeie um sentimento.”
ou “Qual é o pensamento do seu personagem sobre outro personagem.” ou “Seu personagem

guarda um segredo? Hda algo em torno de sua historia que os outros ndo podem saber?”,

creio que algumas dessas Figun‘l 11 - LH]'.‘I& de cor ¢ craft

perguntas  norteadoras  teriam
possibilitado as criancas mais
espago para a criagdo da historia
interna desse personagem.
Pensando pela vertente do
RPG, a  |historia interna do
personagem € sempre uma porta de
improvisa¢do dentro da narrativa,
pois ¢ aquilo que ninguém sabe,
além de quem estd interpretando.
Por mais que as criancas tenham
entrado no papel de cientistas em busca de uma cura desde o primeiro episodio, poderia ter
sido interessante se elas realmente tivessem se apropriado dos seus personagens trazendo
outras camadas para o processo. Além da elaboracdo de outras perguntas, como ja apontado,

temos a questdo do tempo que estivemos juntos, e talvez, com um tempo mais prolongado,
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essas camadas teriam acontecido. Ao pensar nos registros que s6 eu tive acesso (além de
quem os fez), reflito que a ideia de compartilhamento e explicagdo desses registros teria sido
rica, pois além de colocar em roda as percepgdes de seus personagens, teriamos oportunidade
de ter escutado o olhar das(os) outras(os) participantes para com os registros e isso faria
termos percepgdes de diferentes angulos sobre um mesmo material. Finalizando esse adendo,
pude refletir aqui sobre a importancia da estratégia de registro usada, mas que ela poderia ter
sido explorada mais intensamente junto as criangas participantes. Nao poderei saber de fato se
essas varidveis teriam acontecido, mas acho interessante trazer essas discussdes aqui, para
deixar apontado a realidade da pesquisa.

Depois de receberem o caderno de bordo as criangas tiveram um momento para pensar
as caracteristicas de seus distritos, este aconteceu individualmente, e, além dos cadernos elas

tiveram acesso a pedagos de papel craft, 1apis de cor e canetinhas.

Abaixo, I.S e 1.V se dedicam a escrita sobre seus distritos:

Figura 13 - O. com caderno de bordo

Figura 12 - 1.S. com caderno de bordo
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Esse processo de escrita envolvia explicar as especialidades de producdo de cada
distrito, descri¢des de lugares e também desenhos de mapas.

Os desenhos de mapas sdo uma estratégia muito presente nos jogos de RPG em varios
contextos, sendo os mesmos criados pelo(a) mestre(a) da mesa ou em algum momento do
jogo pelo(a) proprio(a) jogador(a). Essa estratégia pode ser em forma fisica ou online, ha
alguns sites de facil acesso onde se pode criar um mapa de acordo com o tema da campanha
que estd sendo jogada. No Drama, os mapas também podem ser usados pelas(os)
professoras(es) como estimulo dentro da narrativa, segundo Neelands e Goode, “[...] ¢ usado
como parte da dramatizagdo para refletir sobre a experiéncia, por exemplo, obstaculos a serem
superados, distdncia a ser percorrida; ou para ajudar na solu¢do de problemas, por exemplo,
"qual é a melhor maneira de entrar no banco?”* (tradugdo nossa, 2001, p. 19) . Em 2.170 essa
estratégia foi usada para a apresentagdo dos distritos, mostrando os pontos de tensdo deles
(onde teriam mais erraticos, por exemplo) e qual o caminho seria percorrido até que pudessem

chegar, cada pessoa por si, na ilha.

Figura 14 - M.F. com caderno de borde

i

Figura 15 - 1.V, com seu caderno de bordo

% Original: [...] is used as part of the drama in order to reflect on experience e.g obstacles to be overcome,
distance to travel; or to aid problem-solving e.g. "what's the best way of getting into the bank?".
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Figura 16 - Mapa |

No primeiro mapa, .V trouxe um distrito que era atravessado por um grande rio e que
possuia uma localidade denominada de “o trevo”, que seria a area de maior aglomeragao de

pessoas nao infectadas. No desenho temos o “rio” e o “trevo”.
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Figura 17 - Mapa 2

O mapa de 1.S traz uma complexidade para sua narrativa. Dentro de seu distrito, temos
quatro cidades numeradas, e podemos ver que ¢ um distrito que estaria ilhado, cercado por
dois mares; “mar dos perdidos” e “mar dos navios”, de onde surgia um rio, o “rio das
empresas” e dali, uma lagoa nomeada “Lagoa da Alakpa”, por fim, aos arredores da lagoa

temos as empresas do distrito e também a area de mineragao.
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Figura 18 - Mapa 3

O. produziu um mapa com coordenadas e uma legenda para os simbolos usados. Neste
mapa podemos entender que seu distrito também estava tomado por erraticos e havia algumas
areas de fuga para as pessoas ndo infectadas. Na legenda de O. temos:

Figura 19 - Legenda Mapa 3

e Zona negativa

o Areas mais contaminadas

e Area de fuga

X Arame farpado
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Podemos perceber que ¢ como se cada distrito fosse um mundo diferente, mesmo
pertencendo ao mesmo contexto ficcional. Cada crianca criou o seu mapa levando em
consideragdo as suas referéncias em relacao ao que lhes foi pedido, imersas nessa narrativa,
elas acessaram as ficcdes que ja haviam lido, ouvido ou visto, isso fez com que cada
experiéncia de elaboracdo dos mapas fosse completamente distinta uma das outra, pois
algumas criancas acessaram mais referéncias audiovisuais ou literarias, que ja tinham
conhecimento, do que outras. A pluralidade desses mapas fez com que houvesse uma troca de
experiéncias em relacdo ao pré-texto, ou seja, cada crianga trouxe sua percepcao em relagdo a
um possivel mundo distépico localizado no futuro, e a0 mesmo tempo, puderam contribuir
para a composi¢ao do contexto ficcional.

Logo em seguida, pedi que apresentassem seus mapas para as(os) outras(os)
participantes. Esse foi um momento que considero importante, pois puderam conhecer um
pouco mais do distrito onde moravam as(os) personagens das outras criangas jogadoras. Ao
conhecer o seu distrito e o distrito das outras criangas, elas tiveram oportunidade de criar
propriedade desse universo ficcional onde iriam pertencer a partir daquele momento.

Além dos mapas, algumas criangas também descreveram as caracteristicas de seus

distritos. I.S. escreve:

Figura 20 - Registro escrito |

Quatac:

tecnologia, distrito especialista em
robotica, lojas de familia, era um
distrito pobre, mas todos sabiam
construir. Ndo haviam muitas pessoas,
mas as que tinham eram proximas. Ndo
haviam muitos prédios, (havia) mais
casas. Com so uma lagoa, o sistema de
transporte de agua ¢ avangado, o que

ndo é cidade é area de mineragdo. A

educacgdo ndo é boa.
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Figura 21 - Registro eserito 2

O. escreve: ) Dﬁ"f}&f‘;‘; de ‘i"j’mﬁ 5-}1;&{

Descricdo do distrito de Estabe.
Um rv**u.tjj:a-ﬂ ;;mad o

Local grande com muitas casas
ou prédios, la todos vivem felizes,
éramos especialistas em fazer
filmes de ag¢do, nosso distrito

vivia em paz até a infec¢do.

Para essa escrita, foi pedido que elas pensassem em uma caracteristica geral deste
distrito como “o que esse distrito faz de melhor?”, “qual a especialidade das pessoas que
vivem ali?”, pegando os dois exemplos podemos observar um distrito que vive do minério e
outro de realizar produgdes cinematograficas (na escrita ndo ha um desdobramento mas O.
apresentou camadas nessa escolha e ndo “apenas” produzir filmes. Alguns desdobramentos
apresentados por ele dentro do jogo foram que existiam habitantes dublés com muitas
habilidades fisicas e que muitos deles viviam da constru¢ao de maquinas e cenarios usados
nas producdes cinematograficas.).

Ressalto aqui que a ideia geral que compunha a narrativa era a de que cada distrito
pudesse ser especialista em alguma coisa € que no auge da pandemia infecciosa de erraticos
as(os) suas(seus) personagens pudessem tirar algo daquilo para ajudar na produgdo da vacina,
entdo ndo necessariamente precisavam ser biomédicas(os), mas que quando chegasse a hora,
todas(os) pudessem contribuir com as produgdes e distribuicdo das vacinas. Alguns episddios
depois todas(os) demonstraram interesse em serem cientistas biomédicas(os), e entdo, por
escolha propria, introduziram isso na narrativa de forma fluida. Visando que as criangas
seriam as ‘“heroinas” ou ‘“herdis” da realidade que estavam inseridas, ndo me importei que
adicionassem a suas historias o fato de que todas estudavam sobre o virus de forma

independente em seus distritos, usei esse adendo na narrativa para trabalhar com elas o
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“Manto Dos Especialistas®®”

alguns episodios depois. Recapitulando: cada distrito tinha uma
habilidade especifica e além disso, todas(os) as(os) jogadoras(es) também eram especialistas
independentes sobre o assunto virus dos erraticos.

Depois do momento criando sobre seus distritos, no mesmo lugar que estavam de
forma individual, houve uma arrumagdo de malas, usando o jogo popular “eu fui a feira”®'
que foi ressignificado para “eu vou pra ilha”, no qual todas(os) colocariam no jogo itens que
julgassem essenciais para o caminho até a ilha desconhecida, onde estaria Kaliope. Comecei o
jogo com “Eu vou para a ilha e levarei uma mochila” e entdo seguindo a primeira frase, as
criancgas passaram a acumular itens para levar; “eu fui para a ilha e levarei uma mochila e uma
lanterna”, “eu fui pra ilha e levei uma mochila, uma lanterna e frutas desidratadas”, o jogo
seguiu por mais alguns minutos até que houvesse uma quantidade generosa de itens dentro
das mochilas. Enquanto o jogo de palavras acontecia, havia uma movimentagdo de arrumagao
de mochilas em acgdes, e isso fez com que as criangas saissem de seus lugares iniciais e
comegassem a explorar o espago, tais agdes aconteceram sem comando prévio,
repentinamente, todas as criangas comecaram a se movimentar como se estivessem em suas
casas (cada uma na sua), pegando os itens necessarios € os colocando dentro de mochilas.

Algumas criangas utilizaram suas proprias bolsas/mochilas como parte do jogo e voltaram

para seus lugares iniciais.

Figura 22 - LS. indo para a iltha Figura 23 - O. indo para a ilha

N

% Irei aprofundar sobre esse topico no capitulo seguinte.
¢! Jogo onde vai se acumulando palavras, ex: "eu fui a feira e comprei laranja" e o proximo jogador tem que dizer
a mesma frase adicionando outra fruta no final, e assim por diante.
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Quando as agdes fisicas cessaram pedi para que anotassem os itens, que elas(es) se
lembrassem, no caderno de bordo, e que a partir do momento que elas saissem de casa, esses

seriam os itens que levariam consigo na jornada até a ilha.

Figura 24 - Registro escrito 3

Na lista de O. havia:

e (Catana®

e Agua potavel

e Comida seca

® Mascara reforcada

e Roupa impermeavel

62 A Katana (a forma escrita acima segue a escrita original de O.) é uma espada com 1dmina espessa e longa.
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Figura 25 - Registro escrito 4

Lista de C.:

e Maleta de remédio

e Comida

o Agua

e (elular/comunicador
e Aparelho de musica

o Tablet



L.S. levou:

Figura 26 - Registro escrito 5

Oculos de inventor

Lanterna

Comida

Agua

Mascara de gas

Roupa impermeével

Roupa

Pedaco de madeira com pregos

Estilingue
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e Alcool em gel

e Walkmen com fita
e Ferramentas

e Mapa

Figura 27 - Turi ¢ rato HOCULOS De
e Campo de forca

nvenTtor

e Braco robético miniaTtura

e Facdo

De rarto

e Miniatura de rato

Algumas curiosidades sobre a lista de
I.S. é que o seu “6culos de inventor” ¢ um
oculos com referéncias steampunk, que ela
mesma fabricou artesanalmente, logo depois
do primeiro episddio, um objeto fabricado para
dar vida ao seu papel/personagem. Com ajuda
de sua familia e tutoriais no youtube, 1.S. usou
embalagem de achocolatado, pedagos de couro

falso, acetato e tinta. I.S. também colocou no

papel seu rato de estimagdo e o BI"3C0 ro_OTICO
brago robdtico de sua personagem, \ﬁ
trazendo ainda mais vida para essas

caracteristicas.

Figura 28 - Desenho de 1S, Figura 29 - Rato de Turi




No caminho para a ilha, dois jogos populares foram usados como desafios: pega-pega
e pique-esconde, ambos foram modificados para que se encaixassem na narrativa. No
pega-pega tivemos um voluntdrio para ser o primeiro pegador erratico, as criangas que
deveriam ser pegas eram humanas. Caso o erratico pegasse alguém, contagiava a(o)
humana(o) e teriamos mais pegadores(as) erraticos(as), até que todas as criangas se
transformassem em erraticos.

O pique-esconde seguia a mesma logica, mas dessa vez os(as) humanos(as)
precisavam se esconder para que ndo fossem descobertos(as), uma regra adicional ¢ que
os(as) humanos(as) ndo poderiam ficar mais de dois minutos no mesmo lugar, isso fez com
que as criangas criassem estratégias para se movimentar sem que a crianga que desenvolvia o
papel de erratico percebesse.

A experiéncia de transformar as criangas jogadoras em seres erraticos foi interessante,
pude perceber ali desde o primeiro momento como as criangas imaginavam esses seres, ja que
as informagdes que tinham sobre eles eram diversas e nenhuma delas entregava uma
completude do erratico, o meu desejo era poder entender como elas absorviam as informagdes
compartilhadas e como as organizavam para colocar dentro do jogo. Eu sabia que elas podiam
pegar as caracteristicas € ndo uséd-las ou até mesmo misturar todos os estagios da
transformagdo em um sé erratico, mas o interessante foi que naquele momento, os(as)
jogadores(as) decidiram, que os seres erraticos daquela regido estariam no estagio dois, e essa

decisdo aconteceu de forma silenciosa, sem nenhum comentario. Me fez pensar como eles

Figura 30 - Bela | Figura 31 - Bela 2




estavam conectados a ponto de deixar que uma decisdo fosse tomada em grupo em relagdo ao
jogo de forma organica, como se realmente estivessem vendo os mesmo erraticos ali, quase
como se pudessem ver pelos olhos uns dos outros.

Ao final do jogo, partilhei a instrucdo ON, que demarcava nossa volta para a vivéncia
de personagens e para a narrativa de 2./70, na qual, apesar dos contratempos, as pessoas
sobreviventes, de forma individual, encontraram um portdo branco, ¢ ali, se conheceram pela
primeira vez. Desconfiadas da presenga umas das outras, mas muito cansadas do caminho
arduo que seguiram durante dias inteiros sem descanso, resolveram abaixar a guarda e se
juntarem para descobrirem o que havia por tras do grande portao.

Em frente ao portdo (que era a porta da sala que estavamos anteriormente) apresentei
para as criancas algo que substituiria a rolagem de dados® feita em jogos de RPG e acredito
que foi nesse momento que aconteceu uma primeira intervencdo de um mecanismo muito
presente no RPG de mesa/tabuleiro. Evidentemente, ja haviamos utilizado muitos dos
recursos que o Role Playing Game propdem, entretanto misturados as convengdes do Drama,
virando um s0, e nesse momento das fichas senti que trouxemos uma regra forte do jogo de
tabuleiro, mesmo sendo de outra forma... afinal, ndo poderiam o RPG e o Drama se tornar
uma coisa s6? Venho pensando sobre isso em todo esse meu processo de escrita e sobre como
as separagdes dos conceitos do Drama e do RPG me colocam em um espaco de entendimento
que seus aspectos em comum sdo mais presentes do que suas diferencas e que isso pode ser
um caminho interessante de se estar pensando para praticas que acontecem em um ensino
formal ou informal. Quando revejo minhas observagdes em relagdo ao processo 2.170, por
vezes nao consigo distinguir se tal momento foi mais RPG ou Drama, em qual porcentagem
se encaixam ou se sequer € possivel distinguir um do outro.

Voltando um pouco, naquele momento apresentei para as criangas as nossas fichas de
um (1) a nove (9), elas substituiram a rolagem de dados e funcionou da seguinte forma: depois
da tomada de decisdo da acdo, uma crianga poderia escolher uma ficha (que estariam viradas
para o lado ao contrario, de costas, para que ndo pudessem ver os nimeros.) e a partir do
numero que estivesse na ficha, o resultado da acao pensada seria colocado em jogo em forma
de agdo fisica, ou seja, elas teriam que narrar a agdo pensada e em seguida fazé-la fisicamente.

As fichas funcionaram seguindo a mesma linha de pensamento do uso de dados em uma

8 A explicagdo sobre rolagem de dados estd no subcapitulo 1.3 EXTREMO SUL (55° 58'47" S 67° 17' 21" O)
ou ONDE OS OCEANOS SE ENCONTRAM.
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partida de tabuleiro, com o valor tirado das fichas, a guia/mestra (no caso, eu) tinha que usar o

bom senso para narrar o resultado da a¢ao do(a) jogador(a) naquele momento.

Figura 32 - Fichas

Ao decidirem forgar a entrada no grande portdo branco, como mestra, pude intervir,
narrando o cenério onde elas se encontravam naquele momento, especificando como seria
esse portdo (seu material, cor, tamanho) e também o cadeado e as correntes que haviam nele
(espessura, tamanho) e em seguida pedindo que alguma crianga entdo narrasse a acao de abrir
o portdo a forga. I.V. se colocou como protagonista naquele momento, sua escolha foi quebrar
o cadeado com uma pedra. Sua narrativa foi completa, desde a procura da pedra ideal para
acdo, a especificagdo do tamanho da mesma, e como seria sua movimentagao e quantidade de
forca que ele usaria naquela agdo. Enquanto 1.V. estava se preparando, eu ja havia decidido
comigo mesma, que ele precisaria tirar oito (8) ou mais nas fichas para que sua agdo fosse
positiva, ou seja, se ele conseguisse esse niumero nas fichas, ele quebraria o cadeado. 1. V. tirou
nove (9) e assim, de primeira, conseguiram passar em seguranca pelo grande portdo branco, o

que os esperava do outro lado ¢ o que chamamos de CT, um centro de treinamento para civis.
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No QRcode abaixo, 0 momento que entraram no CT - Centro de Treinamento.

Depois de entrarem, a instru¢do foi de tentar reconhecer aquele espago, entender onde
estavam naquele momento e por que havia um lugar como aquele no “meio do nada” e depois
de pouco tempo, as criangas foram instruidas a entrarem em OFF, a sairem da narrativa, s
entdo, tiveram um tempo para pensar em suas(seus) personagens. Intencionalmente, previ que
as criangas pudessem vivenciar um pouco da realidade paralela de 2.7/70 para depois
pensarem em suas personas, eu queria entender como as(os) personagens poderiam ser
construidos a partir das vivéncias que elas teriam em um primeiro momento, ao contrario do
RPG, onde umas das primeiras acdes dos jogadores ¢ pensar em suas(seus) personagens.

Pude trabalhar com as criangas a constru¢do de personagem baseada em um minimo
contato com o contexto ficcional que iriam vivenciar dali pra frente, isso fez com que elas
trouxessem para suas personas, as referéncias sobre o tema abordado anteriormente, e as
criancas que ndo tinham muita carga de referéncias puderam usar a imaginagao para criar um
personagem cujo objetivo naquele momento era chegar até uma ilha desconhecida, ou seja,
um personagem que sobreviveria dentro dessa nova realidade, mas que também ja fosse um
sobrevivente, j4 que um dia viveu em um mundo dentro da normalidade, tiveram que
trabalhar o passado e o presente dessa criagao.

Para a construgdo das(os) personagens, fiz o uso “parcial” da estratégia Circulo da
vida de Neelands e Goode (2001, p.10), digo isso pois, elaborei algumas mudangas para que
se encaixassem em nosso processo. A minha ideia ao fazer o uso dessa estratégia foi que isso

poderia, de alguma forma, conversar com a pratica de experimentagdo de papel no Drama e a
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ficha do personagem no RPG, resultando em um tipo de ficha do personagem para o nosso
processo. Antes de abordar as mudancas efetuadas, trarei a concep¢do da mesma em sua

integridade.

A ficha tem quatro sessdes sendo elas originalmente: home, family, play e day®.

Figura 33 - Circulo da vida 1

Fonte: BOWELL, Pamnela; HEAP, Brian 5. Planning process drama: enriching teaching and learning, 2. ed,
Abingdon, Oxon: Routledge, 2013

84 A tradugio literal seria: Casa, Familia, Diversio e Dia.
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Os autores explicam que:

O titulo casa indica onde o personagem vive normalmente, enquanto familia indica
uma familia proxima ou “parentes”, que podem incluir membros da familia
afastados que, de outra forma, poderiamos esperar encontrar em casa. Play
[diversdo] indica qualquer momento da vida social e, por fim, day [dia] indica o
local de trabalho do personagem, se apropriado ou autorizado, englobando a rotina
diaria, por exemplo, se ele for muito jovem para trabalhar ou estiver desempregado.
(Neelands; Goode, 2001, pg. 10, tradugdo nossa®.).

Dessa forma, cada parte da ficha de personagem tem um objetivo claro e especifico,
mostrando que sua criagdo nao precisa ser extensa. Isso contrasta com o sistema de Dungeons
& Dragons, no qual a ficha de personagem ¢ detalhada e trabalhosa de preencher. Para aplicar
essa estratégia, colei na parede uma ficha ndo preenchida com traducdes livres das sec¢des
para: casa, familia, hobbies e dia-a-dia, mantendo a explicacdo conforme indicada pelos
autores. Acrescentei uma descrigdo fisica no circulo central, permitindo que as criangas
adicionassem caracteristicas importantes, como uma cicatriz de batalha ou um brago

mecanico.

Figura 34 - Circulo da vida 2

% Original: The heading home indicates where the character normally lives, while family indicates any
immediate or extended family and may include estranged family members we might otherwise expect to find at
home. Play indicates any time of social life and, finally, Day indicates the character's workplace, if appropriate,
or otherwise encompasses their daily routine, for example if they are too young to work or unemployed.
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Cada crianca recebeu o seu pedago de papel para elaborarem suas fichas e foi um

momento de muita concentragdo e debate sobre seus personagens.

M.F coloca em sua ficha:

Bela, 29 anos, cabelo rosa, olhos azuis e roupa azul.
CASA:

ZENIH, 36608, Rua Murai.

FAMILIA:

Mae, eu adorava quando ela fazia bolo. Pai, eu adorava o carinho dele. Irma, minha irma me

dava muito carinho.
HOBBIES:

Eu adorava sair para o shopping. Estou trabalhando em um laboratdrio de robdtica. Sair com

minha amiga Luisa era muito bom.
DIA-A-DIA:

FEu trabalhava todo santo dia.

Figura 38 - Ficha de personagem 3
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Figura 39 - Ficha de personagem 6

1.V. coloca em sua ficha:

Divo, 14 anos, cabelo roxo, brinco e colar, ¢ rapido, agil e forte, tem olhos rosa e é bom de

mira.

CASA:

YSTAL, 667, Rua (ndo identificada).
FAMILIA:

Mae, pai e cao.

HOBBIES:

Cozinhar e jogar.

DIA-A-DIA:

Comer, treinar e afiar o facao.
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Figura 40 - Ficha de personagem 7

LS coloca em sua ficha:

Turi, 16 anos, baixa, cabelo até o ombro (ruivo), olhos castanhos, animada e sociavel.
CASA:

QUATAC, cidade 1, rua 306, loja de robds (numero 300).

FAMILIA:

Maie: morreu quando eu era pequena. Pai: bravo, protetor, dono da loja de familia. Rato:

ficava no ombro e ajuda trazendo ferramentas (s6 tenho meu rato de amigo).
HOBBIES:

Ir para cidade roubar dinheiro das pessoas junto com meu rato, parkour, musica, construir

coisas para a loja.
DIA-A-DIA:

Estudar em casa com meu pai, fazer shows de magica na cidade um (1), ir para a cidade dois
(2) andar por cima de prédios (parkour) e roubar coisas e dinheiro (tudo com meu rato).
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Transmiti uma instru¢cdo para que as criangas pensassem sobre o passado que tiveram
antes da destruig¢do e sobre o tempo presente em 2.170), para que essa ficha pudesse apresentar
um vislumbre de suas vidas antigas. Para exemplificar, na se¢do “hobbies”, pedi que elas
pensassem nesses personagens em um passado em que poderiam ter diversdes e sair de casa
com tranquilidade. Isso trouxe mais personalidade a essa criagdo, e no decorrer do processo,
dava para perceber o quanto sentiam falta de um mundo normal, sem a presenga de erraticos,
em falas e agdes, como lembrancas e esperanca de que, um dia, pudessem viver aquilo tudo
novamente.

Agora que todas(os) haviam criado suas(seus) personagens, voltamos para 0 momento
ON, dentro do nosso contexto de ficcdo. Nesse momento, todos se encontravam dentro do
centro de treinamento, e 14 encontraram Nadine (interpretada por mim), a mulher vestia um
jaleco branco e o cabelo em um coque alto, deu boas vindas aos jogadores e disse que era uma
aliada de Kaliope, e que ali, os(as) jogadores(as) poderiam treinar suas habilidades e no fim
desse treinamento, ela entregaria a eles um mapa com as coordenadas para que enfim
chegassem ao laboratério secreto, onde ja estariam sendo manipuladas tentativas de curas e
reversoes para o virus que atingia os erraticos. Durante o momento de apresentagdo, houve
desconfiangas em relagdo a mulher que se apresentou ali, mas em grupo, decidiram ficar para
entender o que poderia ser, entdo Nadine os convidou para uma visita guiada por dentro do

centro de treinamento (CT), para que conhecessem todos os espacos.

Para esse momento, usei a estratégia Visita Guiada®, de Neelands e Goode.

Uma forma de narrag@o por meio da qual o grupo recebe uma imagem detalhada do
ambiente em que o drama ocorrera. Essa convengao envolve falar com o grupo sobre
o cenario do drama - baseado em um prédio, natural, fantastico etc. - utilizando um
comentario altamente descritivo que situa e detalha as principais caracteristicas
desse local. (Neelands; Goode, 2001, pg. 10, traducdo nossa.).

Narrei todos os espacos que havia no CT: o quarto de dormir, sala de treinamento,
laboratério desativado e cozinha. A narracdo foi feita andando pelo espago vazio da sala onde
estavamos, e mostrando onde cada espaco se dava, o que ele portava (ex: camas, mesas etc.),
e como esses espacos deveriam ser usados, como regras de convivéncia e limpeza. Na
visitacdo, cada parte da sala de aula era um espacgo diferente, porém quando assumiamos que
estivamos em um lugar especifico, toda a sala se tornava este lugar até alguém dizer o

contrario, por exemplo: quando todos iam dormir, a sala inteira se tornava o quarto, mas se

% Original: Guided Tour.
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alguém acordasse no meio da noite e dissesse que iria para a cozinha, todos entendiam que os
espacos haviam se separado.

Esse tipo de narracdo, € um mecanismo comum no RPG, nao ha como jogar sem uma
narragdo rica e detalhada do mestre. E importante saber dos minimos detalhes dos lugares,
situacdes e acdes dentro do jogo para que todos os jogadores se sintam parte desse universo
imagético e planejem com cautela suas proximas agdes. Tentei deixar tudo da forma mais
nitida para que eles pudessem imaginar os espagos no CT, e para que comegassem a se sentir
pertencentes nao so aquele espago narrado, mas ao pré-texto apresentado.

Ao final da narracdo, todos se encontraram na sala principal do centro de treinamento,
e puderam se apresentar uns para os outros, contar de onde vieram, o que faziam e como foi o
caminho até ali, principalmente, conversaram sobre qual era o objetivo de todos e se
pretendiam seguir juntos para o laboratorio secreto. Foi um momento tranquilo entre os(as)
jogadores(as), ja podendo sentir um pouco de cada caracteristica dos(as) personagens escritos
no papel momentos antes; alguns mais desconfiados, outros querendo fazer aliangas e
parcerias, mas em geral todos muito atentos as personalidades presentes e curiosos em relacao
a como era o passado de cada um.

i , Antes que nosso tempo de
Figura 41 - Registro escrito 3
encontro acabasse, todos puderam

compartilhar em seus cadernos suas

{

‘Llf s
Fredra.0 2.9

6 e,

; | y
L 5 r'iu_.{la

percepgdes do nosso primeiro encontro.

fis M TG b
Ff"% i 0. e qf.u"y"" |

SR o M.F.: “Eu gostei muito da aula de

hoje, o que eu mais gostei hoje foi a

hora que a gente foi 1a pra fora.”.
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Figura 42 - Registro escrito 4
O.: “Hoje na aula de teatro eu estava

com uma expectativa medieval®’, mas

isso ndo fez ela ser menos interessante et kool pgin s 00 fyids
€ 0 nosso teatro vai ser tipo um jogo ey o Lot

de zumbi s6 que menos assustador.”.

O. também desenhou uma mao
mecanica, seu personagem e suas

armas.

Figura 43 - Toni

Figura 44 - Desenho de O,

7 Creio que ele quis dizer “mediana”, houve uma troca de palavras.
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LV conta que: “Hoje, eu esperava ser
bom, mas nado foi, foi incrivel!!!
Fizemos nossos personagens e foi

otimo.”.

Também fez um desenho de um erratico
segurando o planeta terra, ¢ um de seu

personagem € sua arma.

Figura 46 - Desenho de 1.V,
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Figura 45 - Registro eserito 6
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Figura 47 - Desenho de LV, 2
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Figura 48 - Registro escrito 7

LI.S. diz: “Hoje foi muito legal, e foi
muito legal misturar o RPG com
drama e brincadeiras. Apesar dos
gostos musicais diferentes, a Julia ¢
bem legal. Hoje a gente saiu de
casa para salvar o mundo e
encontramos Varios perigos para
chegar no local de treinamento para

conseguir salvar o mundo.”.

Também desenhou sua personagem

€ um erratico.

Figura 50 - Desenho de 1.5,




Nesse primeiro episdédio pude entender um pouco sobre as referéncias que cada
crianga carregava sobre o pré-texto, e isso foi interessante para que eu pudesse usar iSso como
estratégia nos proximos encontros. As trocas rapidas de ON e OFF foram bem
compreendidas, isso facilitou para a minha narrativa, permitindo que ela pudesse fluir
facilmente, e além de conhecer mais as criangas, ficar mais intima e perceber a personalidade
de cada uma, ver elas dentro da narrativa com suas(seus) personagens € observar a mudanca
de comportamento dentro do jogo foi muito divertido. Elas se entregaram na historia criada
para as(os) personagens, isso se deu porque tiramos um tempo significativo de encontro para
nos dedicarmos as fichas de personagens (RPG, circulo da vida, Drama), pensando no
passado dessas personas e em momentos especificos de suas vidas, e também, nesse presente
em que estariam vivendo. Outro recurso usado para a identificacdo das criangas, com o pré-
texto e o contexto ficcional, foram os mapas, pois como eram bem detalhados, elas puderam
se debrucar sobre eles ao apresentar seus personagens uns para os outros, mostrando também

seu distrito.

2.3 Segundo episddio: O centro de treinamento.

Antes de entrarmos em modo ON, convidei as criangas a tirarem seus atributos®®, esse
momento teria que ter acontecido no primeiro encontro, mas nao conseguimos finalizar, pois a
ficha de personagem, criada na estratégia Circulo da vida, levou mais tempo do que eu havia
planejado, entdo foi a primeira proposta que tivemos no nosso segundo encontro. Para que
1ss0 acontecesse, colei na parede um pedago de papel craft, nomeando cada um dos atributos e
explicando, na medida que ia escrevendo, qual seria a vantagem de cada um deles. Nesse
momento, também pedi para que as criangas visitassem suas fichas de personagem
novamente, € que pensassem com cautela qual seria o melhor atributo para o contexto
ficcional apresentado, conjunto a essa persona criada por elas, pensando que os atributos,
cabem como estratégia de jogo.

Os atributos fazem parte do mecanismo de regras do sistema D&D, eles sdo usados
para preencher a ficha de personagem®, sdo colocados em campos especificos dentro da ficha.

Como nos estdvamos usando uma estratégia do Drama como ficha de personagem, foi

8 Explicados de forma mais aprofundada no subcapitulo 1.2 RPG ou OCEANO ATLANTICO.
% Vocé pode conferir a ficha de personagem usada em D&D no subcapitulo 1.3 EXTREMO SUL (55° 58' 47" S
67°17' 21" O) ou ONDE OS OCEANOS SE ENCONTRAM.
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decidido que as criangas poderiam escolher trés (3) atributos e o valor que eles teriam,

dependendo da retirada das nossas fichas numéricas, exemplo:

e Os atributos escolhidos foram forga, inteligéncia e carisma.

e Em seguida, retirou trés niumeros nas fichas: 2, 8 ¢ 9.

e Agora, o jogador precisa elencar o valor das fichas para algum dos atributos
especificos.

e Como: Forga: 8; Inteligéncia: 9; Carisma: 2.

Dentro da narrativa que estavamos criando em processo, isso se tornava uma das
caracteristicas de seu personagem e eram usadas seguindo a ldgica do RPG: durante um
momento que a forca era requisitada, ¢ mais interessante que, se possivel, o jogador com
maior forca role o dado, para que o resultado do valor dos dados possa se somar com o
resultado do valor do seu atributo de forca, e que ele venga a jogada naquele momento. As
maiores mudangas, em relacdo ao RPG, ¢ que tinhamos fichas ao invés de dados € um niimero

limitado de atributos, que eram trés.

Figura 52 - Atributos

Ao lado, os atributos
escritos no papel craft e no
canto superior direito, os
atributos  escolhidos  pelas
criangas e os valores que elas
conseguiram tirar para cada

um.
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Depois de escolhermos os atributos, em roda repassamos todo o encontro anterior,
sendo que cada crianga contou uma parte dele. Logo em seguida, elas tiveram um tempo para
escreverem no diario de bordo. Enquanto isso, C. que ndo havia comparecido no primeiro

encontro, assistia os videos e preenchia sua ficha de personagem.

Figura 53 - Criangas escrevendo seus atributos
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Para entrarmos em ON, pedi para que escolhessem um local na sala onde seria o
quarto coletivo, todos estavam dormindo, com excegao de C., pois ele entraria no jogo alguns
momentos depois, um novo personagem na nossa narrativa. Apos escolherem o lugar que
irlam dormir, ainda com os olhos fechados, sinalizei que estavamos ON e que assim que
abrissem os olhos, haveria uma nova pessoa no espaco do CT, uma pessoa que nenhuma delas

havia tido contato antes, o que gerou nelas uma desconfianca sobre essa nova persona.

Figura 54 - Dormindo no CT |
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Depois de chegarem ao CT, os jogadores foram convidados a tomar um banho, se
alimentarem e descansarem para o dia seguinte, porém, o grupo estava muito desconfiado em
relagdo aquele espaco e a Nadine, a cientista que se dizia amiga de Kaliope. Mas no momento
que entraram no enorme quarto com varias camas limpas, roupas de cama cheirando a
amaciante e cobertores novinhos, se deixaram levar pelo cansago. Decidiram que se
revezariam para dormir e também que deitariam juntos em um unico colchdo, para nao
correrem mais riscos. Porém, em algum momento da noite, ndo conseguiram manter o
combinado, e todos acabaram dormindo, exaustos.

Ao acordarem, encontram uma nova pessoa dentro do Centro de Treinamento, guiados

pela desconfianga, perguntam quem era ele, € o que estava fazendo ali, Anakin respondeu:

Figura 56 - Acordo entre Toni e Anakin

“Kaliope me mandou entregar uma carta, e as informagoes que estdo aqui sao sobre o virus e

’

acura.’
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Anakin, personagem de C., complementa que ndo conhece Kaliope pessoalmente e

que aquelas informagdes chegaram a ele de forma andnima, por pessoas usando mascaras, ele

sO seguiu as instrugdes até chegar no CT. Disse que queria seguir o caminho com o0s outros €

pediu permissdo para que
entrasse no grupo. Ainda
desconfiados, decidiram que
primeiro iriam ler o bilhete
enviado, e sO depois,
pensariam  sobre  aceitar
Anakin no grupo, a decisdo
foi respeitada por ele, que
entregou o bilhete aos

jogadores.

Figura 58 - Bilhete 2

Figura 57 - Bilhete |

Figura 59 - Bilhete 3

106



Figura 60 - Bilhete 4

Depois de um tempo tentando entender as
formulas descritas naquele pedago de papel, comegaram
uma discussdo sobre como poderiam usar aquilo para
criar um antidoto ou uma cura. Também houve
questionamentos sobre o motivo de Kaliope ndo ter
entregado a Nadine aquele bilhete, ja4 que continham
informacdes de extrema importancia; por que Kaliope
preferiu entregé-lo a um grupo de pessoas que ndo
conhecia, ao invés de a uma pessoa que supostamente
confiava? O fato era que eles ndo conseguiriam resolver
nada dentro do CT e que a ideia de fugir j4 estava
ficando mais presente em suas falas, entdo decidiram
que esconderiam o bilhete, para que ninguém tivesse

acesso aquelas informacoes.

Através do QR code abaixo ¢ possivel assistir um recorte do momento em que os

jogadores conversaram sobre o contetido das anotagdes de Kalipe.
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Quando Nadine entra no dormitoério, sente uma energia estranha no ar, e também sente
sobre si, o olhar de desconfianga dos jogadores. Ninguém se pronuncia, 0 novo participante ¢
apresentado a eles e em seguida, todos sao convidados para um novo espaco dentro do CT,

onde os jogadores poderiam treinar suas habilidades em salas de vidro separadas.

Figura 61 - Treinamento individual

No espago da sala, cada um teria seu quadrado feito com fita crepe, aquelas seriam as
salas de vidro individuais, nas quais eles podiam ver uns aos outros, mas ndo teriam nenhum
contato, pois esse treinamento de habilidades seria individual. Cada um tinha em seu espago
todos os materiais necessarios para seu treino, esses materiais foram escolhidos e elencados
por cada um deles, de forma oral, assim que entraram em seus espacos.

Nesse momento, as criangas usaram o corpo como forma de expressdo para agdes
dentro do quadrado, treinando golpes de luta, fazendo anotacdes em seus diarios como se

tivessem pensando em experimentos que deveriam serem feitos, montando veiculos a partir de
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pedacos e carcagas de automoveis velhos, construindo suas proprias armas e as testando ali
mesmo.

Foi interessante assistir as criancas tdo dedicadas ao espaco vazio que lhes foi
apresentado, eu esperava que houvesse um estranhamento para que depois elas se sentissem
confortaveis para poder fazer agdes dentro do quadrado, mas para a minha surpresa, desde o
primeiro momento adentrando o espaco delimitado por fita crepe, senti cada personagem
fazendo seu melhor para seu treinamento ser proveitoso, todos se dedicaram muito no tempo
que ficamos ali. De formas diferentes, mostraram perfeitamente as habilidades que haviam
declarado aos seus personagens desde o primeiro episddio, pude observar como suas
personalidades se destacavam, mesmo sem nenhuma palavra sendo dita, as suas agdes

precisas foram o mais importante para essa parte da narrativa.

Através do QR code abaixo, vocé€s poderdo assistir a trés breves momentos dentro

desse treinamento individual.

yr

Em seguida ao treinamento individual, partimos para um treinamento em grupo. Nele
convidei as criangas para brincarem de trés jogos teatrais e populares que escolhi pensando
em sincronizar o grupo, trabalhando agilidade, observagao e escuta entre si. Caracteristicas
que serdo muito usadas a partir do momento em que as criangas sairem do CT para

enfrentarem o caminho até o laboratério de Kaliope.
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Contar até 10: Neste jogo, em roda, o grupo teria que contar de um até dez, sem que se
interrompessem. Caso ocorresse a interferéncia, o jogo recomecaria do um. Nesse jogo eles
puderam exercitar a escuta do olhar, observando em siléncio uns aos outros para que
pudessem chegar até dez. Aqui, também ¢ trabalhado a paciéncia e escuta em grupo, para que

todos possam ter espago para jogar.

O baldo como prolongamento do corpo: O jogo comeca em roda, onde um baldo sera
jogado para o meio dela. A intencdo ¢ que ele ndo caia no chdo e que passe pelas maos de
todos os participantes, que ao decorrer do jogo devem trazer a leveza do baldo cheio de ar
para o corpo. Esse jogo se trata de uma variacdo de um jogo, de mesmo nome, de Augusto

Boal (Boal, Augusto. 2008, p. 99).

Marinheiros da europa: Dividindo os participantes em dois grupos, cada um escolhe um
lado da sala e uma linha ¢ tragada ao meio. O primeiro grupo combina entre si uma a¢ao para

fazer para o segundo grupo adivinhar.
Os grupos se encontram no meio recitando:

1: “Somos marinheiros da europa pa”
2:“ O que vocés vieram fazer aqui?”’
1: “Combater!”

2: “Combate pra gente ver!”

Entdo o primeiro grupo executa a a¢do. Caso alguém do segundo grupo descubra, o
primeiro grupo corre € o segundo grupo tenta pegar os integrantes para juntar em seu lado do

jogo. Aqui, trabalhamos combinados em grupo, agilidade, prontidao e espera.

Figura 62 - Treinamento coletiva | Fignra 63 - Treinamento coletiva 2 Figura 64 - Treinamento coletivo 3
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Todos esse jogos foram realizados em modo ON, porém ao final em OFF, para
conversarmos sobre o “treinamento”, as criangas expressaram que dentro do contexto da
ficcdo, ndo conseguiam ver os jogos como “simples jogos de teatro”, mas como um
treinamento realista para enfrentamento dos perigos fora do CT, e como cada um viu os jogos
a sua maneira, por exemplo: o baldo se tornou uma ampola com a cura dentro e os
marinheiros da europa lutavam contra zumbis. Essa troca com as criangas foi muito
importante para que eu pudesse ter certeza de que elas estavam tdo engajadas no pré-texto,
que fariam de qualquer elemento, parte da narrativa. Desde que estivéssemos em modo ON,
dentro da historia.

Depois de um dia intenso de treinamento, os jogadores foram convidados a voltar ao
aposento de descanso, pois no dia seguinte, teriam um longo caminho a percorrer. Com a

promessa de que Nadine finalmente entregaria o mapa, e dali, seguiriam sozinhos.

Relato de M.F. sobre o segundo encontro: “Foi maravilhoso o treinamento de hoje.”.

Figura 65 - Registro escrifo 8
| Fﬁu ’

1

Figura 66 - Desenho de C.
sl o

Projeto de C. para sua criagdo no centro de
treinamento, um carro catapulta.

Relato do personagem Anakin, crianca C..
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“Experiéncia do dia 24/09

Hoje cheguei em um local onde
estavam pessoas de diferentes distritos
em um centro de treinamento, fui
convidado a me juntar a eles e
treinamos nosso trabalho em equipe e
nossas habilidades.”

O. divide os dias em seu didrio
de bordo, escreve de forma breve sobre
os varios dias que passou dentro do
centro de treinamento. Em nenhum
momento eu citei a quantidade de dias
que os personagens passaram no CT,
mas O. fez sua propria contagem e

registra em seu diario:

“Dia 23

Ndo descobri muito sobre o dia a dia
dos outros humanos, preciso observar
para descobrir mais sobre eles.”

“Dia 27

8 agulhas com veneno de confusdo
1 lamina com alta temperatura
Onda sonica pelo brago cibernético

20 bombas de fumacga)”

“Dia 30

Eu acho que no nosso treinamento o
novo integrante se mostrou bem
habilidoso e que vai ser util nos
aprendermos a ndo deixar a
formula/cura cair.”

e T A

Figura 67 - Registro escrito 9

Figura 68 - Registro escrito 10
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Figura 69 - Toni Toni, 27 anos, morador de AAZ, um espirito de
lideranca potente dentro do grupo e que fez de sua missao
encontrar a cura para o virus que destruiu o mundo, desde
que perdeu seu melhor amigo, Jodo, nas primeiras duas
semanas do desastre.

Sempre muito politico, trazia o grupo a pensar sobre
as pessoas afetadas e que se tornaram erraticos ¢ também
sobre as pessoas em vulnerabilidade por conta da displicéncia
do governo em relagdo a situagdo atual que todos estavam
passando.

Passou a pesquisar sozinho sobre uma possivel
reversdo ao virus, coletando dados e se infiltrando em

eventos privados do governo. Para ele, encontrar uma saida

desse pesadelo é questdo de honra’.

Registros de [.V.:

Figura 70 - Registro escrito 11 Figura 71 - Registro escrito 12

0 Informagdes tiradas da ficha do personagem de O..
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Abaixo L.V. apresenta a sua lista de materiais produzidos no centro de treinamento:

“Dois oculos de mira perfeita
Dez bombas congelantes elétricas de gas inflamavel e de fogo
Um facao com veneno paralisante
Cem estrelas ninja explosivas

>

Uma mochila a jato.’

“«“ ’

oi otimo, quanto mais melhor, e eu fiz armas.’

Creio que aqui, [.V. estava querendo dizer sobre ter mais uma pessoa na equipe, com a
chegada de Anakin.

2.4 Terceiro episédio: O caminho.

No episodio anterior, com a chegada de Anakin (personagem de C.), houve um
desconforto entre todos os jogadores, que teceram alguns questionamentos: quem seria essa
pessoa? Por que ndo chegou junto com todos os outros? Como encontrou o bilhete da
Cientista Kaliope? Eram tantas perguntas que nao foram respondidas desde a sua chegada,
que Toni (personagem de O.) ndo conseguiu esperar os primeiros raios de sol para questionar
o cientista recém chegado, Anakin. Logo depois que Nadine fechou a porta do dormitorio,
Toni se levantou e foi até o lugar onde escondeu o bilhete mais cedo, mas ¢ surpreendido
quando nd3o o encontra no lugar seguro, entdo decide acordar Anakin e colocé-lo contra a

parede, exigindo mais informacodes sobre Kaliope e as féormulas daquele bilhete.
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No video acima, hd uma narracdo do momento em que Toni estd procurando pelo
bilhete, at¢ o momento em que acorda Anakin. O. seguia a narra¢do de forma fluida e
entregue, se tornando protagonista desse arco da historia, trazendo consigo C. que também
estava entregue ao seu personagem. Inicialmente, essa cena ¢ organizada a partir de instrugdes
vindas da minha narrativa para o contexto naquele momento; enquanto dormiam, Toni decide
ir procurar o bilhete, ndo o encontrando, chama Anakin para uma conversa. Isso aconteceria
enquanto os outros personagens dormiam.

A conversa foi improvisada e protagonizada pelas criangas C. e O., e para que todas as
criangas pudessem participar do momento, fizemos o uso de metagame (RPG) dentro da
estratégia férum teatro (Drama) entdo as outras criancas, cujos personagens ainda dormiam,
se tornaram espectadores da cena que O. e C. improvisaram no espago do dormitorio, como
participantes da estratégia em modo OFF, ou seja: seus personagens ndo saberiam que aquela
conversa teria acontecido, pois estariam dormindo.

Para a conversa entre Toni e Anakin, usamos a estratégia de Neelands e Goode (2001,

pg.59) chamada FORUM TEATRO’';

“Uma situagao (escolhida pelo grupo para ilustrar um tema ou experiéncia relevante
para o drama) € encenada por um pequeno grupo enquanto os outros observam.
Tanto os atores quanto os observadores tém o direito de interromper a acdo sempre
que a mesma esta perdendo o rumo ou se precisarem de ajuda, ou se o drama perder
autenticidade. Os observadores podem intervir, assumir papéis ou contribuir com
quem estiver fazendo a ag@o naquele momento.” (Neelands; Goode. 2001. pg.59.
traducio nossa’™.).

Anakin e Toni se sentam frente a frente, os outros participantes estdo em semicirculo
ao redor dos dois. A indicacao foi para que cada um colocasse sua versao de todos os fatos até
o presente momento (o sumig¢o do bilhete), e um teria que convencer o outro que sao
confiaveis, e mostrar lealdade ao grupo e a missdo. Em OFF, as outras criancas estdo como
observadoras e jogadoras, seguindo as indicagdes da estratégia, os jogadores que estdo no
centro podem pedir ajuda aos observadores para argumentar, assim como esses,
observadores/jogadores, podem pedir licenga para interferir e indicar algum argumento para
um dos jogadores ao centro. Entdo estipulamos assim: quem estava de fora estaria em OFF e
os de dentro em ON, essa dindmica seguiria assim, até que entrassem em um acordo razoavel

que todos do grupo concordassem.

™ QOriginal: Forum-theatre.

2 A situation (chosen by the group to illuminate a topic or experience relevant to the drama) is enacted by a
small group whilst the others observe. Both the actors and the observers have the right to stop the action
whenever they feel it is losing direction, or if they need help, or if the drama loses authenticity. Observers may
step in and take over roles or add to them.
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A conversa ndo foi gravada integralmente, entdo escolhi disponibilizar aqui o comego
da discussdo dos personagens ¢ um pedago do fim, divididos em trés partes, através do QR

code, e também, a transcricao do audio para melhor compreensao do video.

I.

Toni: Por que vocé pegou o bilhete?

Anakin: Eu ndo peguei o bilhete. Quem foi a tltima pessoa a pegar o bilhete nesse lugar?
Toni: Me diz vocé.

Anakin: Ela (Aqui, Toni se refere a Nadine.). Quem pegou o bilhete depois que ela deixou a
gente investiga-1o?

Toni: Mas o que faz...mas porque vocé esta incriminando ela ao invés de se defender?
Anakin: Olha, a gente podia parar de brigar e tentar achar o bilhete.

Toni: Eu ndo quero saber exatamente onde estd o bilhete. Eu quero saber por que vocé trouxe
o bilhete, e a Dra. Kaliope, ndo trouxe o bilhete.

Anakin: Porque ela estava muito ocupada fazendo a cura.

Toni: Por que vocé ndo dé linha entdo? Se podia auxiliar ela 14? (Creio que aqui, Toni quis
dizer “por que vocé ndo vai embora” usando a giria “da linha™.).

Anakin: Por que ela me pediu, ela insistiu.

Toni: Como nos vamos saber se vocé ndo ¢ mais um infectado? E que a Dra. Kaliope
realmente te mandou aqui?

Anakin: Eu ndo tenho as fases da infec¢do. Eu ndo tenho fome, e ndo tenho outras coisas da
infec¢do. Vocés ja perceberam isso?

Toni: Talvez vocé ndo seja um infectado, mas quem garante que vocé foi enviado pela Dra.

Kaliope? Se ela estd em uma ilha perdida? Como vocé chegou 14 e de onde vocé veio?
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Anakin: Eu vim do distrito de Estabe, indo pra ilha e eu fui um dos primeiros a achar a Dra.
Kaliope.

Toni: Como ¢ que vocé chegou 1a?

Anakin: Isso foi hd muitos meses atras, e a ilha ¢ muito longe desse lugar, eu ndo lembro.
Toni: Por que vocé ndo fez um mapa com o caminho?

Anakin: Por que eu nao fui esperto.

Toni: Ok Anakin...

Nesse momento, 1.V. (que estd em OFF) pede a palavra para Anakin (ON), mas com
um gesto, o mesmo pede que ele espere um pouco, indicando que queria continuar sozinho a
conversa com Toni.

Toni: [...] se vocé ndo ¢ esperto... se Anakin for seu nome mesmo. Se vocé€ ndo € esperto...
por que a Dra. Kaliope escolheu vocé pra vir aqui?

Anakin: Por que eu ndo sou um cientista... eu sou um mensageiro... que enviou a carta
[inaudivel] .

Toni: Entdo por que vocé ndo disse que era um mensageiro?

Anakin: Por que eu ndo tive oportunidade.

Toni: Nao teve oportunidade? Tem certeza? Nenhuma? Eu tive a oportunidade de te acordar e
trazer voc€ aqui. Por que vocé ndo teve oportunidade de acordar todo mundo pra falar que
vocé € um mensageiro? Que vocé ndo ¢ um cientista.

Anakin: [inaudivel] [...] E por que eu iria trazer uma carta com um monte de equagdo e nao
descobrir nada como ja falei pra vocés?

Toni: Para atrasar a gente a descobrir a cura.

Anakin: Mas eu estou unido com voces

Toni: Como ¢ que eu vou saber que vocé esta falando a verdade?

Nesse primeiro momento de didlogo, o clima estava tenso e as ideias dos personagens
foram se misturando. Aqui, podemos perceber mais uma vez, o modo de jogar se colocando
com propriedade dentro da historia. C. acrescenta em sua narrativa pessoal, dentro do
contexto da fic¢do, informagdes que ndo havia exposto para mim, nem para 0S outros
jogadores. O fato de se nomear “mensageiro” mudaria seu rumo na historia? Devido a essa
informagdo ndo estar presente em sua ficha de personagem, coloco a mesma como um blefe
dentro do jogo, uma estratégia rdpida que C. encontrou para que O. acreditasse na sua

lealdade com o grupo. Infelizmente esse assunto nao se retomou, para que eu pudesse tirar a
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prova. Também pude perceber que O. estava se posicionando de forma mais firme e nao
dando abertura para escutar o que o personagem de C. tinha a dizer, ja C., tentava mostrar que
estava ali para contribuir com o grupo e nao para prejudica-los.

Posso dizer que Toni e Anakin eram personas muito diferentes dentro do jogo, quase
como opostos. Pensei que seria mais dificil para Toni aceitar a presenca de Anakin, e escutar
suas ideias em relagdo ao grupo justamente por ele se sentir na lideranga, e tinha consigo, o
desejo de proteger o bando e encontrar a cura. Sem davidas, Toni era um porto seguro para os
outros personagens, ¢ talvez ele tenha se sentido ameagado com a presenca de Anakin, e isso
ia demorar um pouco para passar. Observando a postura de Toni, eu entendia, pois em relagao
ao jogo fazia sentido ele estar se sentindo e agindo daquela forma, mas confesso que fiquei
tentada a parar o jogo e dar algumas indicagdes como: “escutem uns aos outros” ou ‘“‘alguém
tem que ceder”, tomei a decisdo de ndo interferir para que eles pudessem se sentir
confortdveis em suas ideias em relacdo aos personagens. Em um segundo momento, Toni
pede ajuda aos espectadores (levantando a mao, codigo previamente combinado), L.S. se

coloca em prontidao para dar um conselho.

II.
Figura 72 - Toni e Anakin
L.S.: Seele...
Interrompo 1.S. pedindo para que ela fale mais
alto.

I.S.: Se ele foi, para o laboratério secreto, como

conseguiu voltar, se ele ndo sabia o caminho?

O. comenta algo sobre com I.S., mas com a
jun¢do de sua voz baixa e o eco da sala, suas falas sdo
inaudiveis. 1.V. o chama para também dar um conselho,
indicando algumas perguntas para que O. pudesse

continuar a questionar.

L.V.: Hmm... vocé... nadou? Vocé€ acha que conseguiria

aguentar as ondas? E... ah e, ¢ as ondas, correntezas.
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Aqui, L.V. rebate uma afirmag¢do de C., que havia dito que voltou do laboratdrio
secreto nadando. Depois, O. volta ao seu lugar.

A discussao continua durante um tempo, Toni nao recua, pedindo para checar os
pertences de Anakin, que aceita. Dentro de seus pertences, encontra seu diario de bordo onde
continha informacdes sobre sua profissdo anterior, sua ficha de personagem/circulo da vida, e
entdo Anakin é pego em uma falsa informacao, o que deixa o grupo todo tenso.

Toni o questiona de novo sobre sua profissdo e pergunta o porqué de Anakin nao ter
dito a verdade, o mesmo ndo tinha uma resposta, entdo pede ajuda para os espectadores, nesse
momento, C. estava precisando de ajuda para como seguir nessa situagdo, pois ele ndo
esperava que O. acharia seu didrio de bordo, e como todas as suas informagdes pessoais
estavam 14, acabou se enrolando em suas proprias mentiras, seria complicado tirar Toni da

ideia de que Anakin ndo seria um inimigo dentro do CT.

I11.

I.V.: Fala assim: eu vim da Nasa. Pronto.
C.: Nasa? (inaudivel)
I.V.: Fala que vocé ¢ da Nasa, pronto.

C.: Tabom vai.

Nesse momento I.S. chama C. e eu decido os interromper para dar indicagdes. Ao
longo do jogo, dei a indicagdo inicial e havia falado sobre outra pouco tempo antes desse
video acontecer, pedindo para que eles se atentassem ao contexto que estavam jogando, pois
estavam vindo ideias e falas que fugiam daquela realidade. Aqui, eu reitero a importancia de

pensar no contexto € em como as sugestdes poderiam ajudar os jogadores.

Julia: Lembrem do que eu disse antes, ndo € - s6 - sobre o que vai falar, € o que o contexto
envolve. Eu vim da Nasa vai... C., eu vim da Nasa vai organizar a situacao?

C.: Entdo por isso mesmo que eu perguntei por que ele ta perguntando.

I.V.: Fala que ¢ de uma agéncia de...auto defesa, auto defesa.

L.S.: Espera... (inaudivel) a agéncia de onde vocé veio. De qual agéncia foi que vocé veio?
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Aqui, [.S. pergunta sobre uma informagdo que estava em sua ficha de personagem. C.
havia descrito que era um agente secreto. Para facilitar o entendimento, aqui esta a ficha de

personagem de C.:

Anakin, 20 anos, feliz, usa uma adaga e trabalha para uma agéncia secreta e gosta de musica.
CASA:

Rua da Acgao, casa 101, bairro Filmagem.

FAMILIA:

Morava com a made, pai, irmao e cachorro Loki. A mae tinha 51 anos, pai 49, irmado 11 e

cachorro 6 anos. Eram uma familia feliz.

HOBBIES:

Ciéncia, escutar rock, tocar bateria, treinar técnicas de luta na agéncia e jogar videogame.
DIA-A-DIA:

Ao acordar, comia ovo, assistia televisdo, esperava a hora do almoco para depois ir para a

escola, voltava, jantava, tomava banho, fazia tarefas e se preparava para dormir.

Figura 73 - Ficha de personagem &
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A partir de sua ficha, pude perceber que C. fez uma mistura sobre sua vida e a de seu
personagem, deixando algumas partes importantes de fora, como forma fisica e também um
conjunto mais detalhados de informagdes sobre, por exemplo, onde trabalhava. Senti que
talvez isso tenha sido um desafio ao entrar em uma discussdo com [.V. ,pois se ele tivesse
algumas informag¢des mais aprofundadas sobre seu personagem, talvez seus argumentos
estariam mais consistentes. Aqui, pude compreender a falta de propriedade de C. com Anakin,
talvez porque fosse recente, ou por nao ter conseguido guardar todas as informagdes sobre o
personagem.

Particularmente, acho a confusdo entre o “eu real” e a persona criada muito comum
quando estamos em um jogo de papéis, por muitas vezes, também me vi colocando meus
desejos a frente aos das minhas personas no RPG, em alguns momentos tinha que voltar a
ficha de personagem para lembrar quem era, quais eram meus objetivos dentro do jogo e
como minha personalidade se dava ali. Sempre que podia, lembrava as criangas a voltarem em
suas fichas de personagem para um revisitagdo e sentia que cada momento mais, essa

propriedade com o personagem era mais real para eles.

Julia: Boa! Tenta entender a histéria, o que esta escrito? (em sua ficha de personagem)
MLF.: O que t4 escrito? Pra vocé entender.
L.V.: Eu posso ver o caderno, pra ver o que ¢ que tem?

LI.S.: Fala o que ¢, o que tinha. (Se referindo as informacdes da ficha)

No inicio, foi combinado que quando alguém pedisse ajuda, o outro estaria pausado de
forma congelada no jogo, logo ndo estaria ouvindo nenhuma informagdao e também nado
poderia se mexer. Nesse momento Toni se recusava a entregar a ficha para C., entao paro para

dar indicagdes sobre suas acdes fisicas.

Julia: Toni, vocé estd na pausa. Toni... €... solta, por favor. Vocé estd pausado, estatua nao

mexe.

E nesse momento, C. pede ON, e isso significa que eles estardo de volta ao jogo,
continuando assim, a conversa, que durou poucos minutos a mais. A finalizagdo foi
exatamente o que eu havia pedido no inicio do jogo: que os dois personagens conseguissem se
entender de forma justa. E mesmo em um clima de tensdo e desconfianca, Toni cedeu,

acolhendo Anakin no grupo.
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Anakin, 20 anos, é morador de Estabe e

Figura 74 - Anakin

trabalha como agente secreto em uma agéncia
de inteligéncia. Amante da musica, ele encontra
felicidade nos momentos em que pode se
dedicar a sua paixdo musical. Embora carregue
sempre uma adaga consigo, Anakin prefere
resolver conflitos por meio do didlogo,
utilizando a arma apenas como Ultimo recurso.
Dentro de seu grupo, composto por membros
mais emocionais, Anakin desempenha o papel
de voz da razdo. Ele promove a comunicagdo

aberta, avalia as consequéncias das acgdes de

todos e prioriza o bem-estar e a seguranga do
grupo. Seu equilibrio e capacidade de mediar
conflitos sdo essenciais para manter a harmonia
e a eficdcia da equipe™.

Ao colocar essa estratégia como parte do jogo, pude perceber a sintonia de jogo entre
as criangas, como elas aceitavam os conselhos umas das outras, como resolviam o conflito
instaurado, a escuta uns com os outros ¢ cuidado com as regras colocadas. Aqui mostro
apenas um recorte do que foi esse momento que durou entre vinte e trinta minutos, mas dentro
desse tempo, tive que intervir em alguns momentos, quando sentia que era necessario. As
vezes sentia que precisavam de estimulos e outras vezes sentia que estavam saindo muito do
tema da conversa entdo os trazia de volta. Em um ambito geral, a estratégia foi bem executada
e trouxe para o jogo um momento metagame diferente do que eles reconheciam, pois eram
informagdes de fora que eles poderiam levar pro jogo, diferente da proposta original desse
conceito. A ressignificagdo das regras e dos conceitos acontecia de forma natural entre as
criangas, as modificac¢des, adi¢do de elementos, fluiam durante o jogo. Segundo Montes e

Perani (2016, p.3):

Com o meta, os jogadores desenvolvem as mais diversas taticas para poder vencer, e
a evolugdo destas taticas, e como elas afetam o jogo em si, vem se tornando um
fendmeno tdo massivo que acreditamos ser possivel ver claramente seus efeitos nos

jogos contemporaneos [...]. (Montes; Perani. 2016. p.3).

” Informagdes tiradas da ficha de personagem de C. e também de observagdes sobre sua persona dentro do jogo.
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Entdo pensando que o metagame também serve como tatica de jogo, percebo que nos
momentos em que a estratégia “forum teatro” foi colocada em préatica, ¢ nitido a energia
competitiva entre os dois protagonistas, € que os jogadores dentro do circulo magico do jogo
usam o aconselhamento dos jogadores espectadores (os que estavam fora) como um fio para
criacdo de estratégias e evolu¢do das narrativas propostas por eles (os espectadores) para

“vencer” a discussdo (mesmo que ndo tenham vencedores nem perdedores).

ApoOs entrarem em acordo, Anakin e

Figura 75 - Criancas ¢ mapa |

Toni acordam os outros, ¢ os convocam a
procurar por pistas dentro do CT, qualquer
coisa que os deixassem mais desconfiados
com a situacdo atual, e que os pudessem
fazer sair dali. Alguns jogadores estavam
aflitos com a ideia de sair do CT, um lugar
seguro, com agua, comida, e outros, estavam
com a missdao de encontrar o laboratorio
secreto acima de tudo, até de sua propria
seguranc¢a, mas durante a breve busca dentro
do centro de treinamento, foi encontrado um
mapa, e a energia entre os jogadores mudou;
sem muita discussdo, todos concordaram em
seguir para a fuga, agora que tinham o

principal elemento para chegar até a cientista

Kaliope.

Daqui, seguimos para a segunda missdo do nosso terceiro encontro: encontrar o
laboratoério secreto de Kaliope.

Durante todo o Drama, foram utilizados recursos como mapas, bilhetes e pistas. Esses
elementos, apresentados de forma individual, podem ser chamados de estimulos materiais.
Pereira (2021, p.94) afirma que “uma variedade de materiais pode dar suporte a um processo
de Drama, incluindo cartas, mensagens, mapas, imagens, objetos e bilhetes. Esses elementos
devem ser apresentados de forma intencional e trabalhada, para que haja veracidade no
elemento e os participantes o aceitem como verdadeiro. Neelands ¢ Goode (2000, p.28,
tradugao nossa) retratam esse tipo de elemento como materiais ndo finalizados, possibilitando

camadas de criacdes narrativas a partir das exploragdes dos participantes.
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Figura 76 - Criancas ¢ mapa 2 No contexto do RPG, os estimulos

materiais desempenham um papel
semelhante. Mapas, bilhetes e objetos sdo
frequentemente usados para enriquecer a
narrativa e ajudar os jogadores a visualizar o
mundo do jogo. Esses elementos ndo apenas
fornecem informagdes, mas também servem
como pontos de partida para a criatividade e a
improvisagdo dos jogadores. Por exemplo, um
mapa encontrado em uma campanha de
Dungeons & Dragons ¢ um caminho para uma
uma nova aventura, enquanto um bilhete pode
fornecer pistas sobre a trama principal. Assim
como no Drama, a apresentacdo desses
materiais deve ser cuidadosamente planejada
para garantir que sejam convincentes, ¢
interessante que esteja na estética do pré-texto,
e que haja relevancia na historia.

Esse mapa foi construido de acordo com a estrutura ao redor da sala onde estavamos
fazendo nossos encontros. A partir do terceiro encontro/episodio/partida, eu sabia que iriamos
explorar o lado de fora da sala, e era provavel que ndo voltassemos mais a ficar ali dentro por
longos periodos. Isso foi, na verdade, um alivio, pois comecei a sentir que a sala estava
ficando pequena para as criangas e suas acoes, exploragdes e narrativas. Embora os momentos
ali fossem de extrema importancia para o processo, ja era hora de mudarmos de ares.

Ao desenhar o mapa, pensei em todos os espacos que eu queria que explorassemos a
partir da sala onde instalamos o centro de treinamento, no bloco do curso de danca. Entdo, fui
incorporando simbolos desses espagos, desenhados da forma mais simples possivel para que
as criancas ndo os confundissem com outros locais de caracteristicas semelhantes. O objetivo
final era a parte do fundo do bloco 1S, onde hd uma area de entrada e de convivéncia dos
funcionarios da grafica UFU, ali € um espaco aberto, com muitas pedras, uma area ainda nao

construida, entdo pensei que seria interessante de explorar.
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Armarios do

bloco de sala do [bloco da

danca Corredor de entrada musica
do bloco da musica

Figura 77 - Mapa

Centro de
treinamento

Entrada
—7 grafica UFU
Espaco de
convivéncia
do bloco te
teatro
‘ Espaco de
S — convivéncia
N passar pelo
Armarios do bloco 5R
bloco de
teatro

Para chegar até o espaco escolhido, minha ideia era dar uma grande volta, pois
poderiam haver caminhos mais faceis. Observando o mapa, senti falta de elementos como
entre o final do corredor e a escada, onde hd uma calgada, mais escadas e um sagudo antes da
area de convivéncia. Por mais que eu tenha feito o caminho pessoalmente, tirado fotos e
dedicado tempo ao desenho do mapa, ele pode ter ficado confuso pela falta de elementos.
Talvez por isso as criangas seguiram um caminho totalmente diferente do indicado.

Como mencionei anteriormente, os espagos t€m muitas caracteristicas parecidas, o que
pode ter influenciado diretamente na hora de fazer as escolhas. O fato de as criangas terem
seguido outro caminho ndo afetou em nada o seguimento da narrativa, pelo contrario, surgiu
outra camada. Isso se tornou interessante ao pensar em um jogo de RPG, onde essas escolhas
e suas consequéncias sao normalmente determinadas pelo resultado do dado ou pelo mestre.

No RPG, os jogadores tomam decisdes que afetam o rumo da historia. Esses
momentos sdo muitas vezes acompanhados por rolagens de dados para determinar o sucesso
ou o fracasso de suas acoes. Como eu fiz a escolha de nao intervir nesse momento de decisdes
sobre o caminho, podemos imaginar como o desenrolar da histdria teria sido diferente se as

escolhas feitas no mapa tivessem que ser determinadas pelo resultado de uma rolagem de
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dados. Cada caminho poderia ter levado a diferentes desafios e encontros, adicionando novas
camadas a narrativa.

Além disso, como mestra, eu poderia ter preparado um plano B para que seguissem
outro caminho, uma pratica comum em campanhas de RPG. O mestre frequentemente adapta
a narrativa em tempo real, respondendo as acdes dos jogadores e mantendo a coesdo da
historia, independentemente das dire¢des inesperadas que os jogadores possam tomar. Nesse
contexto, minha decisdo de permitir que as criangas seguissem seu proprio caminho sem
intervencdo refletiu a flexibilidade e a improvisacdo que sdo centrais ao RPG. A narrativa
emergente, criada pelas escolhas auténomas das criangas, destacou a riqueza das

possibilidades dentro do jogo mesmo quando os jogadores desviam do caminho previsto.

Seguindo o mapa (ou ndo)...

Figura 78 - Bela

Bela deixa uma marca na pedra, como sinal

de que passaram por ali.
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O grupo de cientistas encontra uma gosma
branca entre as arvores e tentam descobrir o que &,
se € venenoso ou ndo, € se podem pegar uma
amostra para analisar. Em grupo, fazem escolhas
sobre jogar um graveto aceso por um
lanca-chamas, jogar pedras ou incendiar a gosma.

Nesse momento, poderiamos ter utilizado as
fichas numéricas e os atributos para decidir quem
jogaria o graveto ou se testariam a gosma, por
exemplo. No entanto, escolhi ndo interferir nessa
narrativa que eles estavam criando. Minha intengao
era observar como eles se resolviam nas proprias
narrativas, de acordo com as suas escolhas livres,
sem interferéncias minhas como mestre ou com o
uso das fichas. Houveram discussdes sobre qual
caminho seguir por varios momentos, o mapa foi

muito utilizado nesse processo.

Figura 80 - Criangas ¢ mapa 3

Figura 79 - Gosma branca
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Fipura 83 - Criancas e mapa 6

Depois de  muito  andar,
visualizaram uma grande rampa a frente
do céu azul brilhante e nuvens de

algodao, se decidiram: era ali.

Sairam correndo em dire¢ao a
grande rampa até encontrar uma grande
porta fechada no fim dela. Solicitei OFF
e pedi que fechassem os olhos, e
imaginassem como seria esse laboratorio,
parte de dentro e de fora, como estavam
os materiais 14 dentro, se haveria algum
erratico ali, se Kaliope estaria ali, depois
desse momento, retornamos a sala. O
espago em que estdvamos era a entrada
do bloco 1S, que ¢ fechado aos sabados,

entdo ndo teriamos possibilidade de

explorar por dentro.
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Nesse QR code estdo disponiveis alguns recortes do caminho com o mapa:

Ao retornarmos, pedi para que fizessem desenhos do cendrio que haviam imaginado

quando estdvamos na porta do laboratorio, entdo se dividiram em grupos:

I.S. e O. se dedicaram a parte de fora do laboratorio:

Figura 84 - Desenho de 1.5, e O, |

o R

N

\\‘1\\

Figura 85 - Desenho de 1.5, e 0, 2
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C.,L.V.e M.F. a parte de dentro:

Figura 86 - Desenho de LV, MF. e C. | Figura 87 - Desenho de LV.. MF. e C. 2

Figura 88 - Desenho de LV, MF. e C. 3

Meu desejo era de que, a
partir desses desenhos, fosse
gerada uma expectativa para o
proximo encontro, onde

finalmente entrariamos no

laboratorio.

Com esse terceiro episodio/partida, fechamos a primeira parte da historia.

Cinco civis, unidos pelo mesmo objetivo de salvar o mundo de um terrivel virus,
deixaram seus distritos atendendo ao pedido desesperado de uma cientista localizada em uma
ilha secreta. Kaliope, uma desconhecida, clamou por ajuda a todos os distritos, procurando
pessoas dispostas a ajuda-la a encontrar uma cura para o virus desconhecido que assolava o
mundo. Os perigos que enfrentaram individualmente até chegarem ao centro de treinamento
ndo se comparavam aos que iriam enfrentar dali em diante. Ao encontrarem um espaco
seguro, decidiram entrar e se abrigar. Descobrindo a existéncia do CT, foram treinados para
combater melhor os erraticos que existiam do lado de fora. No entanto, ao desconfiarem da

Unica pessoa nao contaminada no CT, fugiram em dire¢do ao objetivo inicial: o laboratorio.
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No terceiro episddio, percebi que a narrativa estava fluindo mais entre os
participantes, que ja se sentiam parte do movimento do jogo. Algumas questdes envolvendo a
mecanica de regras do RPG também foram muito presentes em suas falas durante os trés

episodios, mas mais presentes nesse terceiro:

Ficha de personagem:
Elemento ao qual recorriam sempre que possivel para justificar uma escolha ou argumento,

para tomada de decisdes e também para atitudes em relacdo as suas proprias personalidades.

Fichas numéricas:
Por algumas vezes, pediam que as fichas fossem usadas mesmo sem eu oferecé-las. Ao
questionar se elas ndo poderiam tomar as decisdes sem as fichas, as respostas eram que sim,

mas que queriam ‘“jogar o jogo”, pois era assim que “funcionava o RPG”.

Dinamica mestra e jogadores:

Como mestra, eu me via como mediadora para que as criangas pudessem criar sua autonomia
com o jogo, mas senti que em alguns momentos a existéncia de uma figura mais imponente,
que guiasse o jogo de forma mais presente, era requisitada pelos proprios. Em momentos de
escolhas mais desafiadoras, os olhares se voltavam como se dissessem: “O que a mestra vai

sugerir?”.

Em vérios momentos, eu parava o jogo para perguntar: "O que estamos fazendo ¢
Drama ou RPG?". Nos dois primeiros episodios, as respostas se diferenciavam, mas a partir
do terceiro as respostas eram: os dois. Em um desses momentos, O. disse que era dificil
definir, que estavam misturados demais para separar. I.S. concordou e disse: "E como se
terminasse um e comecgasse o outro, na mesma 'coisa’.”.

As semelhangas entre os dois modos de fazer me encantam mais do que as diferengas
existentes entre eles. Dependendo da forma que € jogado, mediado e acolhido pelos
jogadores, podemos assumir que podem ser muito mais fortes nas semelhangas, quase como
se fossem a mesma 'coisa'... terminando um e comegando o outro.

Assim como ndao ha uma barreira entre o oceano Pacifico e o Atlantico, que se
encontram na regido de Cabo Horn, as fronteiras entre Drama e RPG, em 2.770 também se
misturam e se entrelagam. A diferenca entre esses dois oceanos existe em aspectos

geograficos, climaticos, ecologicos e econdmicos, podendo haver distingdo em sua
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composi¢do quimica, correntes ocednicas, temperatura da agua e nutrientes. No entanto,
apesar dessas diferengas, eles se conectam e se complementam, criando uma area de
alimentacdo e migracao importante para as jubartes.

Da mesma forma, 2.7/70 esta sendo a minha rota migratoria e area de alimentacdo,
assim como Cabo Horn ¢ para as jubartes. Nos proximos capitulos, minha explora¢do dessa
area junto a seis filhotes de baleia se intensifica: mergulharemos mais fundo nas aguas frias de

Cabo Horn (ou 2.170).

CAPITULO III - O MANTO DOS ESPECIALISTAS EM 2.170 ou A BALEIA E
FILHOTES EM DIRECAO AS PROFUNDEZAS.

Durante o processo 2.770, houve uma tentativa de colocar em pratica a abordagem
Mantle of the Experts (MoE), desenvolvida por Dorothy Heathcote. Refiro-me como tentativa
porque, naquele momento, eu ndo tinha total clareza de como implementar o MoE. Ao ler o
material denso de referéncia sobre a abordagem, eu levava para o processo os conceitos e
regras que, no meu entendimento, deveriam criar o Manto dos Especialistas, tradu¢ao que
escolhi, juntamente com meu orientador, para o Mantle of the Experts. No entanto, estivamos
lidando com um vasto oceano de conceitos, regras e direcionamentos, € 0 MoE acrescentaria
mais uma camada a essa narrativa e a esta pesquisa.

E importante reconhecer que ndo utilizamos o MoE em sua totalidade no processo
(assim como o RPG e o Drama também ndo foram coexistentes em sua forma completa). Em
vez disso, o MoE serviu como uma camada de aprofundamento dentro de uma narrativa
ficcional. O uso dessa abordagem foi movido por minha curiosidade, como pesquisadora, em
explorar esse campo ainda pouco investigado em pesquisas académicas no Brasil e entender
como ele pode ser adaptado do que foi originalmente proposto por sua idealizadora.

Neste capitulo, analiso os elementos do Manto dos Especialista (MoE) e suas
reverberagdes no processo 2.1/70; apresento um momento que antecedeu ao quarto episéddio,
que foi a visita que fizemos a Rede de Laboratorios Multiusuarios da Universidade Federal de
Uberlandia RELAM; em seguida teco uma analise do quarto episddio. Busco compreender
como o MoE e o uso das regras do RPG serviram como catalisadores para a aprendizagem e o

engajamento, transformando a narrativa em um veiculo de descoberta e expressao criativa.
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3.1 O Manto dos Especialistas.

O Manto dos Especialistas € uma abordagem que surge de uma percep¢ao cuidadosa
da educadora inglesa e pioneira da cria¢do e desenvolvimento do Drama, Dorothy Heatchcote
(1926-2011). O Mantle of the Experts, em portugués, Manto dos Especialistas, faz parte do
que Heatchcote chamou de “terceira fase” dos seus estudos com o Drama na educacdo e foi
desenvolvido pensando em ajudar os professores que tinham dificuldades em criar tensdo no
teatro e eliminar a necessidade das criancas ‘agirem’ ou se comportarem como ‘outras
pessoas’ (O’Neill, 2015, p.4)™.

Um dos principais colaboradores da pesquisa de Dorothy, Gavin Bolton, destaca que
1 759

"ndo € suficiente falar do trabalho de Heathcote em termos de 'técnica' ou 'estratégia’.

(Bolton, 2015), segundo O’Neill:

[...] Ele [Gavin Bolton] nos lembrou que seria um erro pensar que a abordagem
poderia ser definida em termos de metodologia. A pratica de Dorothy foi
profundamente extraida de sua propria filosofia de vida, de sua compreensdo
intuitiva do significado do comportamento das pessoas, de sua surpreendente
habilidade em “ler” o comportamento de outras pessoas, o significado de suas
crengas ¢ as regras de sua cultura. Sua criatividade foi extraida do significado da
arte, da literatura, da educacdo e, de fato, da vida. (O'Neill, 2015, p. 6, tradugdo
nossa’®.).

Portanto, embora eu nio tenha utilizado o MoE em sua totalidade, continuo tratando
como abordagem o uso de diversos elementos que foram incorporados, mesmo que de forma
fragmentada, dentro da narrativa. Essa constru¢ao contou com o apoio do estudo bibliografico
e videografico’ que realizei, incluindo livros de Heathcote, Gavin Bolton e Cecily O’Neill,
além de muitos videos de Dorothy Heathcote sobre sua pratica. Mesmo escorregadias, as
algas marinhas ainda podem se entrelacar.

Dorothy viu no Drama, um modo de oferecer um contexto mais acolhedor em relacio

ao curriculo escolar e se dedicou a esse pensamento para que professores e alunos tivessem

™ Original: [...] she developed the Mantle of the Expert when she was trying to help teachers who didn't
understand how to create tension in drama, and eliminate the need for children to 'act' or behave 'like other
people'.

78 Original: It's not enough to speak of Heathcote's work in terms of "technique" or "strategy".

76 Original: He reminded us that it would be a mistake to think her approach could be defined in terms
methodology. Her practice was deeply drawn from her own philosophy of life, her intuitive understanding of the
meaning of people's behavior, her astonishing skill in 'reading' other people's behavior, the meaning of their
beliefs and the rules of their culture. Her creativity was drawn from the meaning of art, of literature and of
education and, indeed, of life.

" Todo material esta elencado nas referéncias.

133



uma experiéncia diferente com o curriculo dentro da escola, o aluno como participante ativo
do seu préprio ensino. Ressalto que o processo de Drama 2./70 nao foi desenvolvido em
nenhuma institui¢do formal de ensino, e sim, em uma oficina de teatro (contexto nao-formal),
criada com o intuito de ser um campo de investigacdo para essa pesquisa de mestrado.
Portanto, ndao havia nenhum contetido curricular para ser trabalhado, conforme era proposto
por Heathcote. Para viver o MoE fizemos a transgressao de “objetivo curricular” pelo “desejo
de explorar”. Logo, se existe o desejo do(a) professor(a) de que os(as) alunos(as) aprendam
sobre um tema especifico, pode ser possivel usar todos os conceitos e bases da abordagem
fora do curriculo escolar.

No Manto dos Especialistas, estabelece-se uma relacdo horizontal entre o professor e

os alunos, refletindo uma dinamica colaborativa e igualitaria. O’Neill coloca que:

O Mantle of the Expert surgiu de sua profunda insatisfacio [se referindo a Dorothy
Heatchcote] com a escola e se baseou em toda a sua pritica anterior. E
essencialmente uma abordagem para todo o curriculo e um raro exemplo de ensino
verdadeiramente integrador, e foi desenvolvido a partir de sua busca por estruturas
que proporcionassem um aprendizado auténtico e criassem conexdes reais entre a
escola e o mundo real. E um método dinimico e eficaz de cultivar o amor pelo
conhecimento nos alunos, bem como a atencdo aos detalhes, o respeito pela
pesquisa e o treinamento em uma ampla gama de habilidades. (O’Neill, 2015,
p.111, traducdo nossa’™.).

Nesse modelo, os alunos se tornam especialistas em uma area especifica, emergindo
profundamente no conhecimento e nas responsabilidades associadas a essa funcdo. Ao adotar
a perspectiva de especialistas, todos os participantes do processo compartilham um ponto de
vista comum e trabalham o comprometimento com o processo de aprendizagem. Assim, eles
enfrentam desafios e responsabilidades relacionados ao tema em estudo com seriedade e
empenho. Portanto, o foco estd na experiéncia de aprendizagem e na produgdo de
conhecimento dentro do grupo.

O Mantle of the Experts € uma abordagem que une elementos do teatro e da pedagogia
dentro do campo do Drama. Embora o MoE seja uma abordagem especifica, ele se insere
dentro da pratica mais ampla do Drama, utilizando técnicas teatrais para criar um ambiente de

aprendizagem onde os alunos assumem o papel de especialistas. Dessa forma, o MoE

8 Original: Mantle of the Expert arose from her profound dissatisfaction with schooling and built on all her
previous practice. It is essentially an approach to the whole curriculum and a rare example of truly integrative
teaching, and it developed from her search for structures that would deliver authentic learning and create real
connections between the school and the real world. It is a dynamic and effective method of cultivating a love of

knowledge in students, as well as an attention to detail, a respect for research and training in a wide range of
skills.
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proporciona uma experiéncia educacional imersiva e contextualizada, na qual os alunos
enfrentam desafios reais e complexos.

O’Neill afirma que quando se trata do MoE “Os alunos ndo estdo apenas recebendo
conhecimento passivamente, mas construindo-o ativamente. Essa é uma visdo ativa e
intencional do aprendizado, na qual o conhecimento é operado, € ndo apenas absorvido.”
(O’Neill, 2015, p.112)™, para que isso aconteca é necessdrio pensar e executar trés elementos

ao criar um contexto para o0 MoE:

e Time de especialistas
e C(lientes

e Tarefa

Quais sdo as fun¢des de cada elemento dentro do Moe?

De forma simples, os especialistas ou experts sdo os(as) alunos(as) envolvidos no
processo. Eles(as) recebem uma solicitacio do(a) cliente, que pode ser o(a)
professor-personagem ou uma figura ficticia (representada por dudios, videos, cartas etc.).
Esses(as) especialistas entdo devem atender a tarefa que lhes foi designada. A solicitagdo
acontece apenas quando o(a) cliente tem clareza sobre o que € necessario para o aprendizado
da turma naquele momento. As tarefas precisam ser planejadas cuidadosamente pelo(a)
professor(a) para alinhar com o tema e os objetivos educacionais. Por exemplo: as criangas
poderdo assumir papéis de bidlogos(as), ou seja, serdo especialistas nessa drea de
conhecimento. O(a) professor (a) poderd ser um(a) diretor(a) ou coordenador(a) de um
laboratério de biologia, no caso, o cliente, que solicita uma tarefa, a investigacao da flora do
cerrado brasileiro, pensando que esse seria um assunto significativo para as criancas daquela
turma especifica. Nesse exemplo, o(a) professor(a) teria que selecionar quais aspectos da flora
do cerrado pretende que a turma investigue. Em uma entrevista para Roberta Luchini,

Heathcote afirma:

Vocé, primeiramente, tem que escolher o que voc€ quer que as criangas aprendam.
Quando eu digo isto aos professores eles falam, “Eles podem aprender sobre os
Romanos?” e eu digo, “O qué sobre os Romanos, o que vocé quer que eles
compreendam sobre os Romanos?” Por que se vocé ndo puder decidir isso, voc€ nao
pode ensinar sobre os Romanos. (Luchini, 2019, p. 112-126).

78 Original: Students are not merely passively receiving knowledge but actively constructing it. This is an active,
purposeful view of learning in which knowledge is operated on, not merely absorbed.
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Em um contexto escolar tradicional, a tarefa solicitada teria como objetivo consolidar
o conteudo curricular em andamento, integrando-o ao MoE. As tarefas nao sdo um fim em si
mesmas, mas um meio de aprofundar o aprendizado, como destacado por Heathcote em
entrevista a Gavin Bolton (1994, 13:34-13:56), onde ela menciona que "uma das principais
caracteristicas da abordagem € o fato de que cada parte da realizagao de uma tarefa alimenta a
seguinte". A interdependéncia entre as tarefas cria um processo continuo de aprendizado, e
cada realizag¢do contribui para a construcao de novas compreensoes.

E importante ressaltar que o cliente ndo é um simples receptor de um produto, mas
alguém que orienta e cria as condi¢des para o desenvolvimento do conhecimento dos
especialistas. A tarefa € planejada de forma que ela funcione como um catalisador para o
aprendizado continuo, permitindo que os(as) alunos(as) ampliem sua compreensao sobre o
tema em questao.

A principio, pode parecer simples criar uma empresa ficticia e distribuir tarefas, mas a
medida que se mergulha mais profundamente no estudo do MoE, fica claro que essa envolve
uma complexidade considerdvel, apesar da aparente simplicidade com que Dorothy Heathcote
a apresenta.

Além dos trés elementos supracitados, em uma conversa gravada® em 1992 com um
professor®’ sobre o MoE, Heathcote introduz mais alguns elementos que ela chama de
"regras" para o Mantle of the Expert. Escolhi alguns desses elementos para desenvolver meu
entendimento e como acredito que eles se integram a abordagem na pratica. Dorothy
menciona que o uso de contexto, ampliar estratégias e evitar o discurso tipico de
professor® sio essenciais, e que, ao colocd-los em prética, surgem de forma natural a
experiéncia de aqui e agora e mudanca de perspectiva® (Heathcote, 1992, 00:23 - 4:14).

Contexto (Context): O contexto cria o cendrio narrativo no qual os alunos serdo
responsdveis por resolver um problema especifico. E nesse cendrio que os especialistas

operam, tomando decisdes que t€ém impacto direto sobre a narrativa no qual os problemas e

8 Acesso ao video disponibilizado através do link: https://www.youtube.com/watch?v=ds3SAqt1 O9U&t=254s

81 O nome do professor nfio é citado no video.

82 Os termos context, expand your signing systems e avoid teacher-type talk foram traduzidos por mim e sdo uma
proposta minha de traducdo desses conceitos, com base na analise de entrevistas, videos e obras de Dorothy
Heathcote. Essa escolha busca contextualizar o pensamento da autora de maneira que faga sentido na lingua
portuguesa, mantendo o significado original presente em seus textos e falas.

8 Os termos Now Here Time e Frameshift foram traduzidos por mim e sdo uma proposta minha de tradugdo
desses conceitos, com base na analise de entrevistas, videos e obras de Dorothy Heathcote. Essa escolha busca
contextualizar o pensamento da autora de maneira que faga sentido na lingua portuguesa, mantendo o significado
original presente em seus textos e falas.
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desafios que surgem dentro do contexto sdo motivadores e compreensiveis (O’Neill, 2015,
112).

Ampliar estratégias (Expand Your Signing Systems): Para manter o contexto no
centro da narrativa, o professor deve oferecer tarefas significativas que envolvam os alunos
ativamente na resolu¢cdo do problema. A expansao da sinalizacdo pode ser entendida como o
uso de estratégias dramdticas e multiplos "sistemas de sinaliza¢do" (n@o apenas palavras, mas
também agdes, simbolos e metaforas) que envolvem os alunos e aprofundam a experiéncia de
aprendizado.

Evitar o discurso tipico de professor (Avoid Teacher-Type Talk): O professor deve
se transformar em professor-personagem, evitando falar como um professor tradicional. Isso
significa ndo assumir um tom autoritdrio, mas sim atuar como parte do contexto narrativo,
permitindo que as criangas assumam mais controle e responsabilidade dentro do processo.
Como Heathcote afirmou, “é o contexto que impulsiona” (Heathcote, 1992, 1:39), e por isso a
palavra de poder ndo precisa vir do professor, mas da propria narrativa.

Com esses trés elementos, os proximos a seguir ‘“‘acontecerdo naturalmente”
(Heathcote, 1992, 1:41). Faco o entendimento de “naturalmente” como uma fluidez dentro da
imersdao ao Manto dos Especialistas, pois a base (os trés elementos citados anteriormente) é
um convite para que os(as) participantes se sintam a vontade para mergulhar no contexto
proposto pelo(a) professor(a). E quais seriam esses proximos elementos? Abaixo os destaco:

Presenca aqui e agora (Now Here Time): Refere-se ao momento presente em que 0s
participantes estdo completamente imersos na situacdo dramatica. Esse "aqui e agora" é
crucial para o tipo de imersd@o que o MoE propde, permitindo que as criancas experimentem
os resultados de suas decisdes em tempo real.

Mudanca de perspectiva (Frameshift): No MoE, Frameshift refere-se a transi¢io de
papéis ou de perspectiva dentro da narrativa. A capacidade de mudar de um papel a outro ou
de ver a situacdo de diferentes angulos permite que os alunos desenvolvam uma compreensao
mais complexa e dindmica. Por exemplo, uma crianga pode comecar como operaria de fabrica
e, em seguida, ser promovida a gerente, oferecendo-lhe novas perspectivas sobre o processo.

Como mencionado anteriormente, no processo 2./70 nao havia uma grade curricular a
ser seguida, e ao se pensar em colocar em pratica o MoE dentro dessa perspectiva houve uma
transgressao ao se pensar no ‘“‘objetivo curricular” como “desejo de explorar”, em que coloco

em pauta o meu desejo como professora de apresentar para as criangas um contexto ficcional
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com um tema central e trabalhar com elas a resolu¢do de um problema, provocando a
absor¢do de conhecimento sobre o tema através da investigac@o e realizagdo de tarefas. O
desafio foi, como utilizar os mesmos conceitos e bases dessa abordagem em um processo que
niao cumpria com um curriculo académico formal e seus desdobramentos especificos para se
construir o MoE e trabalhar também, os mecanismos do RPG?

Para responder essa pergunta precisarei falar um pouco sobre minha trajetéria. Em
geral, minhas experiéncias em escolas formais foram realizadas de forma livre, ndo me era
solicitado seguir determinado curriculo ou seguir nenhum tipo de livro didatico, instru¢des ou
qualquer outro segmento dessa natureza. Entdo, o fato € que ndo tive a prética de conhecer
conteddos de alguma grade curricular para que eu pudesse praticar o Drama com um tema
abordado dentro do meu plano de aula nas disciplinas Arte ou Teatro. Para criar um pré-texto®
para um processo de Drama, eu me dispus a pesquisar sobre as criangas que estavam comigo
na turma, naquele momento, pois acredito que sé assim é possivel acessar a criacdo de um

contexto de fic¢do intenso. Cabral afirma que:

[...] para que o contexto estabelecido para uma determinada experiéncia permita este
cruzamento do real com o imagindrio, e para que as criancas consigam interagir
como os participantes destas duas realidades simultaneamente (a do contexto real e a
do contexto imagindrio), é necessdrio que a situagdo ou circunstancias exploradas
sejam convincentes, tanto de tratamento do tema/assunto, quanto na ambientacdo e
papéis selecionados. (Cabral, 2021, p. 13).

A partir de observagdes e escuta para com as criangas € possivel selecionar um
pré-texto que pode ser interessante, partindo de questdes que as proprias criangas ou jovens
colocam em pauta ou um desejo da professora de que haja pesquisa sobre um tema especifico.
Durante a escolha do pré-texto e elaboragdo do contexto ficcional do processo 2.170, meus
questionamentos eram: “Isso € algo interessante para que as criancas estejam dispostas a
embarcar comigo na histéria/pesquisa? Quais serdo as habilidades que esse tema ird sugerir?
Ha desafios suficientes para o engajamento das criangas?”’. Se houvesse um contetido
proveniente de uma grade curricular atravessando minha agdo, esses questionamentos ainda
seriam pertinentes, € mesmo sem iSso consigo, a partir de um tema, pensar em empresas,
clientes, especialistas e tarefas? Faco entdo uma pergunta: ha possibilidade de se colocar o

MOoE em pratica mesmo nao estando atravessado por um contetdo desse formato?

8 O trabalho de Dorothy no se baseava no pré-texto. Essa expressdo foi cunhada por O'Neill. Porém, a forma
como trabalhamos o Drama aqui no Brasil, parte do entendimento é que, o pré-texto ¢ uma das convengdes
essenciais para se realizar um processo de Drama.
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Para que o MoE se consolide, é preciso que haja um objetivo nas tarefas solicitadas:
“Sem que haja um objetivo curricular bem claro para o professor, o MoE pode se perder e o
resultado pode ser desastroso - nesse caso, os alunos apenas se divertiriam, mas nao
necessariamente aprenderiam aquilo que se desejava a priori.” (Boschi, 2019, p. 117).

E essencial que o professor que utiliza a abordagem do Mantle of the Expert (MoE)
esteja atento aos elementos propostos de forma afetiva. A escuta atenta dos alunos e a criagao
de um contexto cuidadosamente elaborado sdo fundamentais para garantir que o MoE tenha
intencionalidade e atinja seu objetivo principal: promover o aprendizado significativo. Nesse
sentido, Dorothy Heathcote ressalta a importancia de um trabalho continuo e detalhado na

aplicacdo do MoE. Ela afirma:

O trabalho do Mantle of the Expert leva tempo e infinitas nuances de perspectiva,
cada uma delas analisada (de maneiras diferentes) como uma a¢ao deliberadamente
orientada para a tarefa. A cultura € criada de modo que um gotejamento de uma
tarefa se torne um possivel Nidgara de gotas - e permite que os ‘pedacos de trabalho
enfadonho’ e ‘a tensdo dramdtica mais emocionante que voc€ possa imaginar’
estejam em justaposi¢do. (Heathcote, 1995, p. 22, traducfo nossa®™.).

Nao podemos esperar que um unico momento com o MoE altere o olhar dos
participantes do processo. A pratica do MoE se conquista com paciéncia, onde o interesse leva
ao desenvolvimento e, eventualmente, ao que Dorothy chama de "obsessdo produtiva".
Transformar um tema em uma questao para os participantes leva tempo e s6 € possivel através
das tarefas direcionadas e acdes que, quando acumuladas, podem eventualmente fazer com
que os participantes reflitam e se tornem intimos do tema. E uma abordagem que reconhece
que o aprendizado significativo exige tanta dedicacdo a detalhes quanto envolvimento
emocional profundo.

Poderia o Manto dos Especialistas ter feito parte de 2.170? Depois de tudo pronto para
a minha prética, descubro que, seria praticamente impossivel colocar em pratica o MoE em
somente um episddio, justamente por que em um episdédio ndo havia o aprofundamento
necessario para que os participantes entendessem sobre o tema, compartilhassem suas teorias
e se relacionassem com ela com propriedade. Ao perceber tal feito, me senti um pouco como

Bolton quando, ao descrever o que havia feito em sala de aula, pergunta a Heathcote: “Isso é

% Original: Mantle of the Expert work takes time and infinite gradations of perspective, each one chewed over
(in different ways) as a deliberately task orientated action. Culture is created so that a trickle of a task becomes a
possible Niagara of droplets - and it permits "drudgery bits" and"the most exciting dramatic tension you can
imagine" to be a close juxtaposition.
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Manto dos Especialistas?” (1995, p. 7) e Dorothy gentilmente declina, dizendo: “Nao, isso
ndo é manto dos especialistas.” (1995, p. 8).

Sinto que se ousasse fazer essa pergunta também receberia um nao e € aqui que me
afundo em um mar de lagrimas ao pensar que provavelmente nao consegui colocar em pratica
o Manto dos Especialistas e que essa pesquisa estaria em um fundo tdo profundo que
nenhuma baleia poderia alcancar, e depois, ergo minhas barbatanas e subo para a superficie
para encher os pulmdes de ar, deixando que meu espirdculo espirre toda a 4gua do mar de
lagrimas que eu mesma criei para fora de mim e me proponho a pensar sobre a relagdo de
conexao a partir de 2.170 e os conceitos que Dorothy e Gavin compartilham em suas escritas,
videos e entrevistas, mesmo que, essa relacdo ndo tenha acontecido na completude em que
Heathcote propdem a abordagem, o uso dos conceitos estratégias do MoE, estiveram
presentes durante todo o processo em 2.170.

Ao final de todo processo, escolho alguns pontos do quarto episédio para trabalhar a
semelhanga com o MoE, e me encontro em uma dificil situagdo: a de separar acontecimentos
dos episddios anteriores, para que ndao fossem levados em consideracio nessa andlise
especifica sobre o manto. Entretanto, de alguma forma, ndo parecia certo que eu fragmentasse
o processo para “plantar” o MoE dentro de um episddio especifico. Sim, eu pensei que usaria
o MoE somente no quarto episdédio, mas quando paro de fragmentar as etapas do processo,
encontro outros momentos em que estratégias do Manto foram colocadas em prética, a partir
desse momento, entendo que todo o processo de 2./70 (até no presente momento do
episddio/partida 4) contou com o Manto dos Especialistas.

Dito isso, o que aproxima a minha préatica e a de Dorothy?

Com um contexto ficcional, as criancas foram convidadas a fazer parte de um grupo
que estaria disposto a se arriscar para salvar os distritos do virus. Desde que aceitaram,
vivenciaram diversas tarefas onde uma gama de estratégias foram usadas para o
desenvolvimento dos participantes em relagdo ao pedido do cliente. O uso dessas estratégias
nos leva a algumas mudancas de perspectiva, permitindo que as criangas construam poder e
propriedade em relagdo ao assunto principal abordado, fazendo com que elas facam menos
demonstracdes do que poderiam e passem a apresentar suas ideias de forga assertiva,
estimulando os aspectos cognitivos do dominio de sua prépria aprendizagem. Sobre isso,

Dorothy aponta:
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Ao trabalhar no Mantle of the Experts, os alunos sdo solicitados a questionar,
negociar, comprometer-se, assumir responsabilidades, cooperar e colaborar, tudo a
servico de algo além de si mesmos. Suas energias se concentram menos em suas
interacdes do que nas tarefas a serem realizadas, a medida que desenvolvem uma
consciéncia de seus proprios conhecimentos e competéncias. Eles sdo motivados e
capacitados pelo conhecimento de que sdo alunos e se tornam ativos no processo de
aprendizagem, ndo apenas cognitivamente, mas socialmente e sinestesicamente. Eles
expressam seus entendimentos em suas respostas a uma variedade de tarefas que
lhes sdo exigidas e refletem sobre suas percepcdes dentro e fora do contexto.
(Heathcote, 2015, p. 113, traduco nossa®®.).

O frameshift ou mudanca de perspectiva ocorreu em dois momentos da nossa
narrativa, sinalizando mudancas significativas na perspectiva dos participantes. Primeiro, os
civis comuns passam por um treinamento onde se tornam capazes de lutar contra os erraticos.
Nesse ponto, eles transcendem a posicdo de pessoas comuns para assumirem o papel de
combatentes preparados, mudando radicalmente sua func¢do na histéria. Eles deixam de ser
apenas vitimas ou espectadores e passam a ser protagonistas ativos, capazes de enfrentar a
ameaca. Outro momento importante € quando as criangas se apropriam do papel de cientistas,
transformando-se em especialistas no contexto ficcional. Um exemplo disso foi quando elas
passaram a criar seus proprios termos cientificos, como ‘“reagente HBSC” para hibisco
desidratado, e a realizar experimentos no laboratério improvisado, tratando as atividades com
seriedade e profissionalismo.

Nesse momento, houve uma apropriagdo mais profunda dos papéis, e as criangas nao
apenas seguiam as tarefas, mas assumiram uma responsabilidade maior sobre o conhecimento
que estavam gerando. Isso marcou o momento em que elas passaram de participantes para
especialistas, criando um vinculo mais forte entre a fic¢do e a realidade, e demonstrando um
maior senso de propriedade e engajamento no processo. As mudangas de perspectiva sdao
ferramentas poderosas para criar diferentes niveis de envolvimento e compreensao do tema.
Ao mudar a perspectiva, os participantes tendem a ser colocados em papéis de maior
responsabilidade, levando ao poder, que € construido através do comprometimento com o

tema.

8 Original: Working in the Mantle of the Experts, students are required to question, negotiate, compromise,
taking responsibility, cooperate and collaborate, all in the service of something beyond themselves. Their
energies are focused less on their interactions than on the tasks to be accomplished as they develop an awareness
of their own knowledge and competencies. They are motivated and empowered by the knowledge that they are
learners and they become active in the learning process, not just cognitively, but socially and kinaesthetically.
They express their understandings in their response to a variety of tasks demanded of them, and they reflect on
their perceptions from both inside and outside the context.
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A partir dos elementos que Heathcote compartilha em lista, que sdo revisitados por
Cecily O’Neill no livro Dorothy Heathcote on Education and Drama publicado em 2015, em
videos e em cartas com Gavin Bolton, também consigo enxergar as semelhancas em minha
pratica:

(3

e Comportar-se pensando no “e se” produz o ‘“agora” do teatro e os elementos
draméticos de um jogo imersivo;

e A empresa especifica € escolhida para acessar o curriculo;

e A empresa comec¢a no meio, desse modo a bagagem histérica da empresa estd
disponivel para exploracao;

e O trabalho avanga a partir de tarefas relevantes;

e A narragdo do professor sustenta a fic¢ao;

e O professor pode trabalhar em diferentes papéis e também como um colega dentro da

empresa;

A partir dos elementos chaves propostos por Heathcote, a “empresa” escolhida foi um
laboratério cientifico, onde se fabricavam vacinas e antidotos, e os(as) especialistas foram
convidados(as) a se juntar a um time para descobrir a cura para um virus em 2./70. Dentro da
narrativa, o laboratério ja estava em funcionamento hd um tempo, e era guiado pela cientista
Kaliope, um papel que vivenciei como professora-personagem. Além de Kaliope, também
desenvolvi o papel de Nadine, outra cientista do centro de treinamento. O laboratério de
Kaliope carregava uma carga histérica, um pouco dessa trajetéria foi construida antes que a
narrativa fosse apresentada para os(as) participantes, mas ela se intensificou durante o
processo, as criangas deram mais intencionalidade e emog¢ao para aquele pedacgo da historia.

Dessa forma, ao observar todo o processo de desenvolvimento de 2.170, € possivel
perceber que, ainda que ndo tenha sido uma implementacdo "pura" do Manto dos
Especialistas como Heathcote propde, mas muitos de seus principios e estratégias foram
entrelacados e presentes na pritica. A conexdo das criancas com o tema, a aquisicdo de
responsabilidades e o mergulho na ficcdo criaram um ambiente de aprendizagem profundo e
significativo. Mais do que seguir uma receita exata, a investigacdo foi quem guiou a
experiéncia e trouxe a tona os conceitos fundamentais do MoE. Assim, reconheco que a

esséncia do Manto esteve presente, mesmo que em fragmentos, e, talvez, o verdadeiro
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mergulho tenha sido perceber que as abordagens podem se adaptar ao contexto que se € dado,

sem perder sua poténcia.

3.2 A visita ao Laboratorio.

Tivemos a oportunidade de fazer uma visita guiada a um laboratério na Rede de
Laboratérios Multiusudrios (RELAM), no Campus Umuarama da Universidade Federal de
Uberlandia. Infelizmente faltaram duas criangas que estavam no processo, M.F. e 1.S., mas
para que isso ndo afetasse o desenvolvimento delas dentro do jogo e do MoE, solicitei que
fizessem uma pesquisa sobre os laboratérios e producdo de vacinas na internet e anotassem
pontos chaves sobre o assunto®’.

E importante ressaltar que, de acordo com minha pesquisa sobre o Manto até agora,
entendo que essa parte do processo nao se caracteriza MoE, mas quis usd-la como uma
preparagdo para o momento em que estivéssemos em laboratério na narrativa, mesmo que
Dorothy propusesse a construcdo do ambiente de investigacdo da empresa partindo das
criancas participantes e fazendo parte do MoE, como haviamos poucos episddios restantes,
pensei que provavelmente ndo irfamos conseguir consolidar a ideia do laboratério, portanto,
recorri a uma visita ao RELAM, onde as criangas ndo estavam interpretando personagens, e
sim somente observando e anotando suas percepcdes sobre os laboratdrios.

Esse mergulho intenso ndo comecou aos sdbados, nos dias regulares de encontro, e
sim em uma sexta pela manha. Nosso local regular de pratica também foi alterado. Ao invés
de nos encontrarmos na entrada do bloco 3M, como de costume, nos reunimos em outro
campus da universidade, em frente ao complexo de laboratérios da UFU, o RELAM® (Rede
de Laboratérios Multiusuérios). Ali, comecamos um mergulho em direcdo ao desconhecido e
todos estdvamos muito animados para isso.

O RELAM ¢ um conjunto de laboratérios que sdo utilizados pelos cursos que
necessitam o uso para pesquisas praticas. N6s fomos acompanhados por uma estagiaria de

Biomedicina, na ocasido. Estdvamos em quatro contando comigo, 1.V., O. e C. escutaram

87 Falarei sobre como compartilhamos esse estudo remoto no proximo item.
8 O RELAM ¢ um conjunto de laboratérios que sio utilizados pelos cursos que necessitam o uso para pesquisas
praticas.
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atentos as minhas instru¢des pouco antes de entrarmos no laboratério. O combinado foi

observar e escutar, aproveitar bem o tempo que teriamos ali, pois assim, poderiamos colocar

mais verdade na narrativa durante nosso préximo encontro.

Em um primeiro momento fomos levados a um dos laboratérios onde realmente eram

produzidas variadas vacinas, e as criancas se mostraram muito a vontade naquele espago,

curiosas e questionadoras sobre todos os equipamentos que estavam no local, fazendo

anotacdes em seus didrios de bordo e também tirando ddvidas sobre pensamentos que ja

tinham sobre o assunto.

Figura 89 - Criangas no laboratorio 1

Logo “de primeira” as criangas ja
tinham entendido do que se tratava
tudo aquilo, pois desde o inicio,
quando os papéis estavam sendo
criados, todas ja sabiam que seriam
especialistas em questdes de doencas
virais e na producdo de remédios e
vacinas. Isso foi uma informacao
dada no comeco da narrativa e que
durante a experimentacdo dos papéis,
foram alimentadas por elas e por
mim, mesmo que em suas fichas de
personagem tivessem uma profissao
diferente, como C. que coloca que
era ‘“‘agente secreto”, sua agéncia
secreta deveria ter haver com nosso
objeto de pesquisa, no caso, a cura

para o virus.
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Figura 90 - Criancas no laboratorio 2 Figura 91 - Criangas no laboratorio 3

Figura 92 - Criancas no laboratorio 4
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Figura 93 - Laboratorio |

b E

Figura 94 - Criancas no laboratorio 5

Durante os momentos de
explicacdio, de cada mdaquina e
elemento presente no laboratério, as
criangas demonstraram grande
interesse, perguntando com uma
curiosidade genuina sobre tudo ao
redor, provando do novo €
experienciando essa oportunidade para
colocar em jogo os aprendizados que

estavam tendo ali.

Tiveram oportunidade de observar

em um microscopio uma placa com

organismos vivos.
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Aprenderam como reagir caso
acontecesse algum acidente; como
explosdes ou contatos com organismos
desconhecidos: entrar debaixo desse
“chuveirdo” e sinalizar o ocorrido por

meio de um alarme.

Figura 96 - Criancas no laboratorio 7

Figura 95 - Criancas no laboratorio 6

m
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Aqui, é explicado onde e como sdo armazenados os componentes quimicos e elementos
necessarios para as pesquisas, que necessitam ser refrigerados.

Assim como as criancas, eu também estava explorando os espacos que me eram apresentados,
era minha primeira vez em um laboratério dessa forma, com o privilégio de uma visita guiada por
uma pessoa que trabalhava e fazia pesquisas naquele espaco, utilizando a maioria dos materiais que
nos eram apresentados. Enquanto as criangas estavam imersas nas explicacdes, eu mergulhava nas
perguntas que apareciam em minha mente: Como criar um cendrio que possa ser um fio condutor
para nossa narrativa a partir dessa experiéncia?

Em meus momentos de exploragdo, observei atentamente os espacos, materiais, elementos
fisicos e visuais dos laboratdrios apresentados, pensando em montar um laboratério para as criancas
no préximo episodio. Tirei fotos de muitas maquinas desconhecidas por mim, e outros elementos, a
fim de observé-las depois para me inspirar na criacdo do laboratério de Kaliope. A seguir, algumas

dessas imagens:

Figura 98 - Laboratorio 3 Figura 99 - Laboratorio 4
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Figura 100 - Laboratirio 5 Figura 101 - Laboratorio 6

L

Figura 102 - Laboratirio 7
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I:Ig"m 104+ Labomiéric Em todos os momentos da visita, as

criancas foram autonomas em suas decisoes,
em relacio ao que receberam de
conhecimento daquele espago, percebi que a
transi¢cdo para o laboratério ndo representou
apenas uma mudanca fisica, mas também um
deslocamento simbdlico, onde as criangas se
tornaram exploradoras de um novo territério,
tanto no sentido literal quanto figurado.

Nao houve nenhuma interferéncia
minha para que elas fizessem perguntas, ou
que questionassem para a nossa guia alguma
coisa em especifico. Mesmo estando em um
local pouco visitado por elas, de forma tdo
intimista, pude sentir uma aura de
pertencimento junto a curiosidade, ndo eram
as personas do jogo que queriam questionar e
descobrir sobre cada elemento do laboratério, mas sim 1.V., O. e C., aproveitando a oportunidade
para absorver toda e qualquer informagdo para fortalecerem seus personagens quando elas
finalmente conseguissem entrar no laboratério de Kaliope em 2./70, 14, usariam os conhecimentos
da exploragdo no laboratdrio para tomarem decisdes sobre seus experimentos de vacinas e antidotos,

assim, cumprindo mais uma tarefa do MoE.

Através do QR code, vocé poderd assistir alguns momentos vividos pelas criangas no laboratério:

IE*
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No final do encontro, depois da visita em vérias dreas do RELAM, as criangas enfim
perguntaram para nossa guia cientista e pesquisadora do laboratério como era o processo de
producdo de uma vacina, como aconteciam as testagens e como entender a eficicia ou nao de
uma vacina ou antidoto.

Nesse momento, compreendi que ali, ndo havia
mais nenhuma interven¢do minha como professora,
essa curiosidade partiu das criancas, foi alimentada a
partir do pré-texto apresentado para elas, e pela
experiéncia que vivenciaram. Através do QR code ao
lado, podemos assistir um video das criancas

elaborando as dultimas perguntas antes de nos

despedirmos do laboratério.

Naquele momento eu ndo me preocupava tanto se as criangas realmente haviam
aprendido como funcionavam os processos laboratoriais para a producdo de vacinas, pois
entendia que essa visita ao laboratdrio iria se firmar no MoE, no qual, coletivamente, todos
iriam colocar suas teorias pessoais sobre o assunto, € que tais teorias viriam com o
embasamento das pesquisas que fizeram.

Entdo, no quarto episddio, elas tiveram acesso ao laboratério de Kaliope, e finalmente
puderam colocar em pratica tudo que aprenderam. O laboratério da cientista Kaliope estava
destruido, sobrando assim s6 alguns materiais para que as criangas, nos papéis de especialistas
cientistas, trabalhassem em uma vacina e antidotos para toda a populagao dos distritos.

Voltando aos trés elementos bases do MoE, no quarto episddio de 2.770 a tarefa era a
producdo de uma vacina e um antidoto para o virus dos erréticos (tarefa designada ao time
de especialistas), a “cliente” na ocasido foi a cientista na ilha, Kaliope, mas que também

poderia ser todo o mundo, pois era de necessidade mundial uma vacina naquele momento.

3.3 Quarto episodio: A criacao de vacinas.

No dia seguinte, nos encontramos na porta do bloco 3M e fizemos um breve momento
em roda onde I.V., O. e C. falaram sobre a vivéncia que tiveram no RELAM no dia anterior

para 1.S. e M.F,, que ndo estavam presentes. 1.S. e M.F. também tiveram a oportunidade de
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falar sobre suas pesquisas remotas que fizeram e mostrar suas anotacdes, entdo todos

passaram a compartilhar as anotagdes e suas
perspectivas em relacdo ao assunto. Nesse momento
de compartilhamento as criangas puderam pensar e
expressar suas vontades sobre o que fazer com as
informagdes, criando planos de como iriam usé-las e
os procedimentos aprendidos nas pesquisas no
laboratério ou remotas, colocando-as em pratica
dentro do jogo. No QR code ao lado, podemos ver O.
trazendo suas percepgdes, € em seguida uma ideia de

construcao de plano para continuar a narrativa.

M.F. fez uma anotacdo de palavras-chaves que envolviam pesquisas em laboratérios,

essas palavras foram escolhidas por ela a partir de sua pesquisa remota.

Figura 105 - Registro escrito 13

Manipulacdo
Alcool
Doenca
Filtrado
Virus
Amostra
Genético

Chave

Anticorpos
Sangue
Proteina
Material
Esterilizar
Identificar
Vacina

Célula
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Sua mae relatou que a irma mais velha deu suporte a M.F. em sua pesquisa, e que a
ideia de separar as palavras-chaves foi dela mesma, para que pudesse compartilhar com as
outras criancas do processo de forma que, cada palavra, havia um contexto que M.F. colocava,
como ela mesmo disse: “Os cientistas isolam as amostras dos virus para criar a vacina.”.

E interessante como M.F. traz as palavras-chaves mas as compartilha em grupo dentro
de um contexto, pois assim, as outras criancas também puderam contribuir em relagdo a
experiéncia que tiveram no laboratério, e foi o que aconteceu, ali, as criancas puderam
compartilhar entre si as suas experiéncias individuais de diferentes perspectivas sobre um
mesmo tépico, C. e O. que estiveram no RELAM, fizeram algumas anotacdes sobre o que

aprenderam:

Figura 106 - Registro escrito 14

C. coloca em tépicos maneiras de
como levar o que viu no laboratério

para a histdria.

e Os virus morrem com

radiacdo UV

Como levar isso a histéria:

e Tirar o virus dos erraticos
e Conseguir transportar o virus para um recipiente;
e Estudé-lo
e Fazer a cura
Figura 107 - Registro escrito 15
O. também cita a radiag@o contra o virus,
e monta sua lista de como levar isso para

a histoéria:

1- Identificar
2- Isolar o virus

3 - Produzir um anticorpo
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No6s poderiamos tentar capturar um errdtico e desenvolver um anticorpo com as
amostras.

Essas anotacdes de C. e O. foram baseadas nas ultimas perguntas que fizeram para a
pessoa que nos acompanhou dentro do laboratdrio, a partir disso, eles pensaram em como
levar isso para a narrativa, e em como desenvolver uma vacina no laboratério de Kaliope.

Apds o primeiro momento do encontro, retomamos exatamente de onde haviamos
parado anteriormente: o portdo do laboratério de Kaliope. O préximo desafio no jogo seria
entrar nesse laboratério, que estava configurado como um grande labirinto. Assim que
quebrassemos os cadeados enferrujados com forca bruta, as criangas sabiam que teriam
adentrado o espaco do laboratério. No entanto, em OFF, havia uma limitacdo: ndo podiamos,
fora da fic¢do, acessar o espaco além daquela porta, uma vez que ela estava trancada. Porém,
dentro da narrativa, dei o comando de que fizessemos de conta que os cadeados haviam sido
quebrados e o laboratério estava acessivel. Entdo, a partir daquele instante as criangas
imediatamente se voltaram e comecaram a se mover como se estivessem retornando ao bloco
3M, mas ainda imersas no jogo.

Figura 108 - Criangas Elas ji estavam dentro do laboratério.

Essa confianga e entrega ao jogo demonstra
como as criangas internalizam a narrativa e
os comandos, entendendo que, mesmo sem
adentrar literalmente em um novo espago, a
continuacdo da histéria aconteceria, e elas
seriam guiadas conforme a necessidade da
trama.

Fui guiando as criangas de forma sutil
para que elas fossem para o local onde eu
havia organizado, antes de todas chegarem,
um laboratério, localizado em uma area
aberta, onde havia uma grande mesa de

madeira, me parecendo ser algum espaco de
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No caminho até o laboratério houveram alguns desafios, em um especifico, elas
tiveram que decidir como abrir uma porta sem fechadura do lado de fora, ou seja, teria que ser

aberta por dentro.

No QR code a seguir, € possivel ver o momento e em seguida a transcri¢do do video.

Toni: [...] Vai até o teto, ndo tem como passar. E se a gente tentar, por exemplo...

Anakin: Fu acho a ideia do rato boa...

Aqui Anakin fala sobre uma ideia discutida anteriormente, sobre colocar o rato da
personagem de Turi em um cano, porém a mesma nao aceitou a ideia, portanto, partiram para

outra discussdo :

Anakin: Ele “espiona” ali. ( Se refere a observar o que se passa atras da porta, para que eles
possam detectar a presenca de erraticos ou outros perigos)

Toni: Mas tem alguma passagem?

Divo: Tem, tem, tem!

Turi: Entdo € por isso, por que o rato ta em...

Toni: Talvez eu possa abrir um buraco usando minha espada, se ndo tiver outra passagem.
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Nesse momento, Divo vem até mim e conta sobre um animal que ele havia dito que
tinha, um canario. Durante o momento de criagdo das personas, o rato de Turi causou um
interesse em todos os outros integrantes, fazendo com que alguns também desejassem ter um
animal ajudante consigo, os que conseguiram elaborar um pouco mais essa ideia foram Toni,
que tinha consigo uma aranha e Divo que tinha consigo um candrio.

Como mestra, eu aceito a ideia dos animais, pois acho interessante que esses
personagens tenham um vinculo de afeto com os bichinhos, e principalmente me interessa o
vinculo de responsabilidade. Se durante o tempo de jogo, eles ndo alimentassem ou dessem
dgua a esses animais eles poderiam morrer, entdo era algo que seria de responsabilidade dos
tutores desses ajudantes. Durante alguns momentos do jogo, esses participantes pediam um
tempo para que pudessem procurar coisas para seus bichinhos comerem, ou uma pausa para

oferecerem agua e até para brincar com eles.

Divo: Lembra que eu falei que eu tinha um animal? Lembra quando eu falei, vocé lembra?

Um canario pequenininho, sabe passaro pequeno? Entdo ¢ esse. Posso tentar usar?

Divo volta ao grupo :

Divo: Quero falar, eu quero falar. Eu também tenho um animalzinho né, um canario
pequenininho, do tamanho do rato, ele também pode tentar passar.
Toni: E um canério? A aranha come o canario, ela também vai junto.

Divo: E eles também comem rato.

Aqui todos falam ao mesmo tempo, ficando inaudivel.

Toni: Vai os dois.

Divo: Entdo vamos os dois.

Turi: Mas como o candrio vai voar em um espago pequeno?

Divo: Nao, ¢ um canario, desse tamanhozinho assim (Mostrando com as maos o tamanho do
animal), ele entra no lugar que o rato entra.

Turi: Eu sei, mas, se ele for muito pequeno ele vai ficar preso. (Aqui creio que Turi quis dizer

que ele nao conseguira voar, se o espago for muito apertado, assim, ficando preso)
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Por um momento eles decidem usar apenas o rato de Turi, mas enquanto Toni vem até
mim para indicar as agdes, os outros voltam dizendo sobre usar o rato e o canario,

demonstrando a mudanca na decisao:

Toni: Eu vou tentar fazer um corte na madeira, o suficiente pro rato passar.
Turi e Divo: O rato e o canario.

Julia: T4, entdo fala, falem todas as acdes para a gente poder tirar (as fichas).
Anakin: E se for o rato e a aranha?

Divo: O rato e o canario Toni.

Toni: Rato e a aranha melhor ndo ir ndo.

Anakin: E... verdade.

Toni: Entdo é.... eu vou cortar a madeira com a minha espada com lamina a laser...
Divo: Eu também quero usar meu facdo para cortar um pedaco.

Turi: O facdo... é....

Divo: Verdade, ¢ com fogo né, melhor. ( Se refere a lamina a laser de Toni)
Toni: Para o rato e o canario passarem.

Divo: Perai, o rato vai se machucar. E uma cratera de fogo.

Toni: Nao, eu vou abrir um buraco e ele passa pelo buraco.

Bela: Passa por baixo.

Julia: Entdo pode escolher. (mostrando as fichas)

Toni tira a ficha, pois ele fara a primeira acao. Tira a ficha de namero trés, que ¢ um

namero baixo.

Toni: Trés, que bosta.
Divo: Eu sou o melhor, eu que tinha que ter pegado. (Aqui, Divo se refere a ser “o melhor”

em tirar as fichas, pois sempre conseguia as fichas mais altas.)
Depois desse momento, eu narrei o acontecimento, avaliando a situagdo contada pelo

personagem, o valor tirado na ficha, que foi trés, e o valor de sua destreza, que foi nove. A

minha narrac¢do (de mestra) para o acontecimento:
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Toni se concentra, sentindo o peso da
AQui comego uma

narrativa das agdes de
Tony em relag@o ao Seu
objetivo.

responsabilidade sobre seus ombros. Com agilidade, ele
ativa sua espada de lamina a laser e comeca a cortar no
canto inferior da porta pesada de madeira, tentando criar
uma passagem estreita o suficiente para que o rato € o
canario do grupo possam passar em seguranca. No
entanto, ao avangar, percebe que a porta nao ¢ apenas de

madeira comum.

Uma barreira interna de metal se revela atras da superficie de k—\

madeira, refletindo o brilho da lamina. Mesmo com a poténcia da Um desafio na agdo,

pois 0 Seu nimero

tirado na ficha foi
muito baixo.

espada, a lamina a laser ndo tem a forca necessaria para

penetrar completamente o metal.

Reconhecendo a dificuldade, Toni rapidamente decide

pedir ajuda. Ele chama Divo, o membro mais forte do }(\
grupo, que prontamente se aproxima. Juntos, eles ajustam a oco @ deid

col Aha
. . . . . ¥
lamina, com Divo aplicando toda sua for¢a, enquanto Toni guia de caf‘f‘?a‘rt &
: moren
o corte, tentando encontrar um ponto fraco na barreira. O suor esse gomiS“‘“
Lo

de pro
comega a escorrer por seus rostos enquanto tentam qentro da
desesperadamente abrir espago suficiente para os pequenos animais. — ,momgvnto-

Apds um tempo, porém, fica claro que, apesar de seus esfor¢os combinados, a barreira
de metal ¢ resistente demais. Além disso, o som metalico do impacto comega a ecoar pelos
corredores sombrios, criando um medo crescente de que os erraticos proximos possam ser
atraidos pelo barulho. Agora, o grupo enfrenta uma encruzilhada. Continuar tentando romper
a barreira pode custar-lhes tempo e expd-los ao perigo iminente dos erraticos. Mas recuar ou
tentar outro caminho pode significar abandonar os animais ou deixar o grupo vulneravel a
outras ameacas desconhecidas. Qual serd a proxima agdo? O grupo precisa decidir
rapidamente se continuam tentando romper a barreira, procuram outra solug¢do ou talvez até se

buscam encontrar um novo caminho inesperado para seguir em frente.

Pelo valor tirado wa ficha, a
Situag@o ndo poderia acabar
em uma vitéria, ent&o declaro
que nd&o dard certo, e volto
para que oS jogadores Sigam 158
um préximo plane.



Depois de algum tempo tentando, o grupo finalmente consegue passar pela porta e
encontram um corredor longo, vazio e frio, com um portdo ao final, suas correntes caidas no
chdo. Decidem que apenas uma pessoa deve entrar primeiro, Turi se voluntaria, preocupado
com seu rato, que ainda nao havia retornado.

Em OFF, o local para onde L.S. entraria era o “laboratorio” que eu havia montado. As
criangas nao sabiam o que encontrar ali, talvez esperando mais um momento de narrar agoes e
consultar as fichas, algo que vinha sendo frequente desde que saimos da sala em busca do
laboratorio. Quis trazer esse pseudo laboratorio para elas como uma oportunidade de
experimentar fisicamente as materialidades do ambiente que haviam estudado e vivenciado.
Achei justo que elas também pudessem fazer suas experimentagdes de forma fisica, e que
através desse momento de pesquisa nesse laboratorio pudessem vivenciar o nosso Manto dos
Especialistas, pois ali elas colocariam as suas perspectivas de cientistas ¢ conhecimentos
adquiridos em suas pesquisas e vivéncias. Sobre isso, Pereira (2021, p. 99) destaca que “um
ambiente cénico cuidadosamente elaborado provoca diferentes sensagdes, emocgoes,
pensamentos e percepcoes, contribuindo com a construcao do espago ficcional.”.

Assim, ao organizar e apresentar um ambiente de forma intencional, fiz um convite
para que os(as) jogadores(as) mergulhassem na experiéncia, proporcionando uma imersao
mais completa no tema. Essa imersao ndo apenas expandiu a narrativa, mas também permitiu
que os(as) jogadores(as) se conectassem emocionalmente e cognitivamente com o espago €
com as agoes realizadas, tornando a experiéncia de jogo mais profunda. Ao criar um ambiente
tdo detalhado e pensado, o espago se tornou um personagem ativo na historia, influenciando
as decisdes das criangas.

Me pergunto se esse momento, onde ha uma ambientacdo cénica, poderia acontecer
em uma partida de RPG de tabuleiro? Os jogadores poderiam sair da mesa e ir para outro
espaco experimentar fisicamente, como personagens? Ou até mesmo se essa ambientacdao
cénica poderia acontecer dentro do tabuleiro? Conforme minha vivéncia, considero que sim,
i1sso pode acontecer, mas, como ja citado no primeiro capitulo, o desenvolvimento do jogo e
as estratégias usadas dependem de como o mestre ou a mestra conduzira a partida e de como
os jogadores receberdo esse convite.

Para a ambientagdo cénica do laboratério 2.770, pensei em criar uma experiéncia que
fosse além dos elementos visuais tipicos de um laboratorio. Inclui materiais que permitissem
interacdes sensoriais, como bicarbonato e vinagre, corantes e dgua com gas, para gerar
reagoes quimicas visiveis. Além disso, trouxe slime verde, que rapidamente foi identificado

pelas criangas como “sangue de erraticos”. A minha ideia ndo era criar um super laboratorio
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com essas referéncias ou um lugar de “faz de conta que estamos em um laboratério”, mas
trazer para as criangas um contexto de vivéncia em objetos e elementos que elas poderiam

associar a nossa visita, criando uma similaridade com o que estdvamos vivendo.

Figura 109 - Laboratdrio Kaliope |

Figura 110 - Laboratorio Kaliope 2
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Nessa ambientacdo havia bicarbonato de sodio, seringas para dosagem, colheres,
frascos contendo spirulina, curcuma, hibisco, pimenta rosa em graos, slime, vinagre, corantes
e luvas de latex. Também deixei frascos e copos vazios a disposi¢ao, para que as criangas

fizessem suas experiéncias.

Figura 112 - Laboratirio Kaliope 4 Figura 113 - Laboratirio Kaliope 5
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Como os cientistas poderiam trabalhar em condic¢des precarias e pds apocalipticas? O
que fazer com pequenas amostras de sangue de erratico contaminado, seringas usadas, luvas

velhas e empoeiradas, € outras amostras e elementos que poderiam ndo ter mais utilidade?

Figura 116 - Laboraiorio Kaliope 8
o T

Eu nio tinha ideia de como as criangas receberiam esse espaco, que em um primeiro
momento poderia ndo parecer muita coisa, confesso que estava muito insegura, com medo de
ter elevado um pouco minhas expectativas de como elas iriam reagir e interagir com o

ambiente.

ON:: Turi entra no laboratorio seguindo a minha narracao:
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Antes de encontrar o laboratorio, Turi diz que tem uma gosma por todo o lugar,
fazendo referéncia ao terceiro episddio, onde ao sairmos do laboratério passamos por um
local onde havia uma instalagdo artistica com fios de barbante formando uma teia, o que os
jogadores identificaram como gosma de erratico. Turi entra nessa narrativa da gosma e nao
encontra o laboratdrio. Ansiosos, 0s outros personagens adentram o espaco € anunciam a
presenga do ambiente estranho... exploram, ¢ em um primeiro momento sé exploram os
elementos “limpos” e antes de decidirem partir para as experimentagdes, observam o espaco
com cautela. Instintivamente, alguns se agrupam e outros saem sozinhos para essa exploracao,
observando teias de aranha no teto, folhas afetadas pelo sol no arbusto, rupturas feitas pelo

tempo nas paredes, a escada misteriosa, e dessa exploragdo saem alguns comentarios como:

“Esse equipamento é muito importante para o isolamento do virus.”

“Aqui em cima tem um freezer para o congelamento de amostras.”

“Vamos construir alguma coisa com esses pedacgos de pegas.”

Figura 118 - Toni explorando

Figura 119 - Bela e Anakin explorando
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As criangas se apropriaram do espago para incluir outros elementos que achavam

importantes em um laboratoério, imaginavam esses equipamentos € apontavam o que poderia

ser feito com eles, e ndo satisfeitas, inventaram um “ferro velho”, como um depdsito de

equipamentos quebrados, onde a ideia era construir outros equipamentos a partir daqueles.

Vendo de fora, ¢ encantador a maneira com que as narrativas individuais vao se entrelagando

sem muito esforco, bastava comunicar e na maioria das vezes, a ideia era comprada por

alguém do grupo, que continuava, o que era individual passava a ser coletivo.

Durante a exploragdo, Bela encontra um bilhete no chao, deixado por Kaliope.

Figura 120 - Carta de Kaliope |
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“Queridos cientistas,
Agradeco todo o esforgo que
estao fazendo para ajudar a
encontrar a cura ¢ antidoto.
Nao sei onde vocés estdo no
momento, mas espero que essa
carta chegue logo para voces.
Vocés precisam sair
imediatamente do centro de
treinamento, descobri que ha
uma pessoa espalhando e
roubando informagoes valiosas:

a Nadine!

A essa altura 0 gr4nd3 ja deve
saber sobre nossa operagao
vacina, ele quer destruir todas as
amostras de reagentes e
processos importantes
da produgdo da vacina.

Se algo acontecer comigo,
voceés ja sabem quem foi!

Se cuidem!

Ass: Kaliope.”
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Depois da leitura da carta os jogadores encontram o corpo de Kaliope no chao, ela
estava muito ferida, desacordada e respirando com muita dificuldade. Logo, ela é colocada
por eles deitada em uma maca, eles cuidam de suas feridas externas, oferecem agua, e
aguardam por um tempo, até que ela acorde.

Desde o inicio, minha participagdo no processo se deu enquanto mestra € como
professora-personagem, no caso, nos papéis de Nadine e Kaliope. Para diferenciar esses
papéis, adotei um codigo de vestimenta especifico: usava jaleco branco, com cabelo amarrado
para Nadine e solto para Kaliope. Também modifiquei a sonoridade da minha voz,
adicionando um sotaque, e limitei minhas aparigdes a momentos muito pontuais. No entanto,
durante essas experimentacgdes, percebi que integrar essa estratégia no jogo nao seria a melhor
op¢ao.

Como abordado no capitulo um, a figura do mestre e a do professor-personagem
diferem significativamente entre o0 Drama e o RPG. O mestre, dentro do jogo, sempre assume
uma posi¢ao de "alto poder", pois controla parte da narrativa, o que gera um respeito distinto
por parte dos jogadores. J4 o professor-personagem ¢ inserido como uma figura social daquele
contexto, sendo tratado como mais uma pega no tabuleiro.

No caso de Nadine e Kaliope, as criangcas mantinham uma desconfianga constante, o
que resultava em resisténcia para seguir comandos e dificultava o andamento do
episodio/partida.

E interessante observar como as criangas se apropriaram das regras do RPG, notando a
importancia da presenga da mestra dentro da narrativa. Quando eu assumia a estratégia da
professora-personagem, e portanto, me distanciava da figura da mestra, ocorria uma mudanca
no comportamento dos jogadores, que resistiam mais as figuras de Nadine e Kaliope. Ao
perceber esse comportamento, abandonei a estratégia de vivéncia direta desses papéis,
optando por permanecer apenas como mestra e narrando as agdes de Kaliope a partir dali, sem
vivencia-la diretamente.

Apos Kaliope acordar, conta que o laboratdrio foi invadido pelo governo do gr4nd3, e
que sofreu uma tentativa de assassinato, compartilha sobre a falta de apoio do governo para a
fabricacdo de uma vacina, e que estava trabalhando com materiais antigos, quebrados e pouco
material para teste. Enquanto conversavam, um anuincio aparece na televisao, ¢ 0 GR4ND3
fazendo um pronunciamento, ele alega que esta fazendo todo o possivel para parar a infecgao
e que seu governo esta trabalhando incansavelmente para trazer todos os erraticos de volta a

vida.
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Em OFF, todas as criangas interpretaram 0 GR4ND3, a partir de uma adaptagdo da
estratégia PERSONAGEM COLETIVO® (collective character), de Neelands e Goode (2001,

pg.13);

Um personagem ¢é improvisado por um grupo de estudantes, qualquer um dos quais
pode falar como esse personagem. Alternativamente, um individuo opta por assumir
o papel e o restante do grupo sussurra conselhos e oferece falas para serem ditas pelo
voluntario. Dessa forma, um grande grupo pode estar envolvido na criagdo de um
didlogo, com, por exemplo, subgrupos, assumindo responsabilidades especificas
para encorajar contribui¢des. Nao € necessario haver conformidade nas primeiras
respostas; diferentes atitudes podem ser expressas de modo que haja, de fato, um
didlogo entre os membros do personagem coletivo. No entanto, a longo prazo, sera
necessario tomar decisoes sobre a veracidade das respostas do personagem a fim de
alcancar uma representagdo coletiva. (Neelands; Goode, 2001, pg. 13. traducdo
nossa”.).

A partir daquele momento, as criangas poderiam experimentar o personagem 0
GR4ND3 em uma coletiva de imprensa que naquele instante estaria sendo transmitida para
todos os distritos. A ideia era que as criangas colocassem a sua interpretacdo do grande vilao
dessa narrativa, € no momento que um parasse de falar outro deveria assumir o seu lugar
imediatamente e continuar o pronunciamento na mesma linha de raciocinio que o outro havia
parado e os conselhos, apontados por Neelands e Goode, passaram a ser perguntas dos

jornalistas que estavam presentes na imprensa. Nesse caso, ndo houve nenhum subgrupo.

No QRcode abaixo, podemos conferir alguns momentos do jogo em pratica:

% Original: Collective Character.

% Original: A character is improvised by a group of students, any one of whom can speak as that character.
Alternatively, an individual opts to take on the role and the remainder of the group whisper advice and offer lines
of dialogue to be spoken by the volunteer. In this way a large group can be involved in the creation of a dialogue
with, for instance, subgroups,taking on encourage contribuitons there need not be conformity in the early
responses; different attitudes can be given expression so that there is actually dialogue between member of the
collective character. However, in the long term, decisions will need to be made on the truthfulness of a characters
responses in order to achieve, a collective representation.
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O jogo do personagem coletivo ndo funcionou da forma que eu gostaria, pois as
criangas acabaram se apropriando da imagem de referéncia de uma figura muito conhecida, o
hoje, ex-presidente da republica. Em 2022, um momento p6s pandémico muito recente, essa
figura fazia parte do dia a dia das criangas, era nitida a semelhanga entre a narrativa de 2.770
e a realidade que elas haviam acabado de vivenciar: uma pandemia onde milhares de pessoas
morreram, falta de apoio a ciéncia, descaso e desrespeito com a populagdo. Ja havia a
consciéncia de que provavelmente haveria o impulso da imitagdo por mais que os comandos
anteriores pedissem para que eles criassem esse personagem.

Porém ndo me incomodou a forma com que as criancas se expressaram ali, usando

suas referéncias, alterando as vozes, colocando trejeitos, frases que eram usadas

constantemente. Cabral aponta que:

[...] a situag@o dramatica pode tornar-se convincente pela interag@o entre o contexto
da ficgdo, o contexto social ¢ o contexto da ambientagdo cénica. As possiveis
analogias ou aproximagdes entre estes trés contextos serdo a medida do engajamento
emocional dos participantes com o desenvolvimento do processo dramatico. (Cabral,

2012, p.13).

Eu acredito que 2.7170 s6 pode acontecer com tanta intensidade, pois houve uma
identificacdo das criangas com o pré-texto colocado, e tornar credivel as situagdes e ambientes
¢ um aspecto importante no Drama. Entdo esse momento em que as criangas usam sua
referéncia mais proxima para poder expressar a sua visdo de um vildo dentro da nossa
narrativa foi justa, pois houve sim semelhangas nas atitudes das duas figuras em relacdo a
Figura 122 - Elaborando planos postura em relagdo a situacdo do pais/distritos.

Senti dificuldade em manter as criangas

concentradas no jogo, e refletindo, percebi que poderia
ter deixado as criancas organizarem o "laboratério" elas
mesmas, tirando os itens da mala e montando o espaco.
Isso poderia ter trazido uma atmosfera diferente e mais
envolvente para o jogo. O desafio foi manté-las
concentradas enquanto viam o ambiente ja preparado,
com todos aqueles elementos que despertavam tanta
curiosidade. Manté-las esperando foi dificil e, talvez,
tenha sido um erro subestimar o impacto visual e tatil

dos materiais dispostos ali.
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Apds o pronunciamento, houve uma mudanga interessante na atitude das criangas.
Elas perceberam que o virus ndo era o Unico vildo da narrativa; para combater o virus,
também precisariam enfrentar 0 grdnd3, que estava dificultando a producao e distribuicao das
vacinas e antidotos para a populagdo. Essa revelacdo as fez sentir como se estivessem sendo
observadas pela oposicdo, o que as levou a decidir que precisariam tragar um plano bem
elaborado para garantir que todo o processo de producdo e distribuicdo fosse realizado com
segurancga, assim, se juntaram para pensar em cada passo que teriam que dar a partir daquele
momento.

Alguns pensamentos surgiram enquanto as ideias chegavam a roda, muitas vozes
juntas, todos querendo que suas ideias de plano fossem contempladas, para uma ideia
existiam quatro problematicas, que as criancas criaram. Neste momento, ndo interferi, apenas
observei o que esses personagens fariam para resolver entre si qual seria o melhor. Juntos

decidiram quatro pontos principais:

1 - Criar uma vacina ¢ um antidoto (sendo um que funcionasse para todos os estagios

do erratico).
2 - Criar uma maneira de fazer uma distribuicdo em massa para todos os distritos.

3 - Invadir o palacio do GR4ND3 e transmitir um antncio televisivo sobre como sera

essa distribuigdo, para que todos possam ter acesso.
4 - Nao morrer. (Esse, segundo O., sendo “opcional”)

Para visualizarem melhor, registraram o plano no papel.

Figura 123 - O plano |

Registro produzido coletivamente no

craft que estava disponivel.
1 - Cientista trabalhando em sua vacina.

2 - Erratico preso para a testagem da

vacina.
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Figura 124 - O plano 2 bé

Vacina em poé

Grande lugar
fechado

Anakin faz um plano para a distribuicdo da vacina. Sua ideia era colocar muitos
erraticos em um local fechado, atraindo-os com um barulho alto, e espalhar a vacina (em po)

com um ventilador gigante.
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Figura 125 - Registro escrito 16 Toni diz que: “O préximo

[ S PASSO € encontrar e capturar um
u Pflo C IM 0 p '.-M errdatico recente e testar a

cura!!”. No canto ele diz que

hﬂm 4 M quer se aliar ao 1515 °', um
w»oi’a.u Fuamnls » Ao
Loanes Alion

o
se A ol aliado de Kaliope.

| (1575

N
‘I

PDM (personagem do mestre®),

Ao finalizarem os planos
e registros graficos, Kaliope
(como mestra), sugeriu que
trabalhassem nas vacinas. Nao
houve timidez para comecar os
experimentos, todos ja se
sentiram muito a vontade com o espago e também com a minha figura da mestra, que deu o
comando para o comego da exploragao.

Os primeiros minutos aconteceram de forma individual, cada personagem quis
experimentar cada elemento de forma diferente. Senti como se estivessem testando o
territério, mexiam em um elemento, depois em outro, ainda sem fazer misturas nem mesmo
conversando sobre, apenas experienciando. Algumas anotagdes eram feitas durante esse
processo, e algumas ideias eram explanadas de forma individual, em um tom de voz baixo,

quase secreto.

Figura 126 - Laboratorio de Kaliope 10 Figura 127 - Laboratério de Kaliope 11
; e

1 1515 foi um personagem criado e imaginado por O., em um momento dentro do laboratério, ele decidiu que
teria outra pessoa para pedir ajuda. Nao cito mais sobre esse pois sua participacao foi breve.
%2 Conceito do RPG, abordado nos capitulo 1, subcapitulo 1.2 € 1.3.
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Ao se sentirem mais confortaveis com o0s Figura 128 - Laboratdrio de Kaliope 12

elementos, os murmurios passaram a ser mais
altos, e o0s movimentos um pouco mais
apressados, como se um sino houvesse tocado
em suas mentes dizendo que precisavam se
apressar, pois essa tarefa ndo seria a ultima.

Se organizaram para pensar nos
elementos que estavam na mesa, € o que cada
um poderia fazer e como reagiriam no decorrer
do uso. Percebi que estavam em uma fase de
teste, para entender os materiais disponiveis, € s0
entdo, comegarem a de fato, a pensar nos

antidotos e na vacina.

Figura 129 - Laboratorio de Kaliope 13

Nao houve separagdo por grupos para
essa tarefa, mas havia uma escuta constante em
relagdo a como estava sendo a reagdo dos
materiais em suas pesquisas pessoais ou nhas
coletivas, em que sugeriam o que poderia ter
um pouco mais, disso ou daquilo, em alguma
amostra especifica.

Do lado de fora, eu conseguia sentir uma
ansiedade nas criangas para fazer funcionar,
mas de alguma forma, instaurou-se um caos
organizado, no qual o objetivo principal da
tarefa prevalecia, e ndo havia ego sobre “esse ¢
0 meu’; encontrar a cura para O que

assombrava todos os distritos naquele

momento, parecia ser superior a isso.
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Figura 130 - Laboratorio de Kaliope 14 Figura 131 - Laboratorio de Kaliope 15

2

As criangas se portavam como se realmente
estivessem em um laboratorio, avisando umas as
outras sobre o cuidado com o contagio, pedindo o uso
de luvas e a atengdo ao misturar os elementos,
inventavam nomes diferentes para as misturas e
solugdes que estavam produzindo e por vezes pediam
OFF, e me perguntavam “Sério, tia, o que ¢ isso?”,
quando a curiosidade falava mais alto.

Fora os momentos que estavam curiosas, a
concentragdo ¢ engajamento foi intensa, nao
paravam de falar de suas amostras, e ali mesmo
bolavam planos de distribui¢do dessa vacina.

Em todo o movimento do laboratdrio pude ver
que elas realmente assumiram o papel de

especialistas, colocando 0 conhecimento,



experimentando e agindo como cientistas. Esse momento foi de autonomia, criagdo,
experimentacdo e desafios.

Ao perceberem que haviam muitas amostras para poucas seringas (havia apenas
quatro), decidiram que escolheriam por meio de uma breve assembleia sobre quais amostras
deveriam ir para a fase de teste, as escolhas deveriam se basear nos argumentos dos criadores
das amostras, no qual falaram sobre quais elementos foram utilizados, qual foi o processo e
como deveria ser feita a testagem.

A partir dessa discussdo, foi entendido pelas criangas que por mais que a tarefa fosse a
elaboracdo de uma vacina, urgia a vontade de salvar os infectados também, e com tantas
amostras, poderiam tentar fortalecé-las para os estagios mais avanc¢ados da infec¢do. Por fim,

escolheram quatro amostras e as colocaram na seringa. Fizeram a seguinte divisao:

Amostra 1 - antidoto para erraticos de nivel 1 e vacina para a populagdo ndo erratica.
- Curcuma RG, reagente HBSC, toluol, virus, reagente liquido I, reagente liquido
€ reagente roxo.
Amostra 2 - antidoto para erraticos de nivel 2.
- Sédio, reagente, composto do virus enfraquecido e potencializador.
Amostra 3 - antidoto para erraticos de nivel 3 .
- Todos os componentes da amostra 1 com adi¢do de reagente em po e reagente
L (a0 mesmo tempo).
Amostra 4 - antidoto para erraticos de nivel 4.
- (VIRUS DISSOLVIDO) Reagente roxo, reagente liquido e em péd (muito) e

virus em estagio muito avangado.

Figura 133 - Registro escrito 17
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Alguns termos usados foram descobertos a partir da pesquisa no laboratério ou em
casa; outros foram inventados em relagdo ao material que estavam utilizando, como "reagente
HBSC" — uma sigla para hibisco (pois havia hibisco desidratado na mesa) — ou "reagente
roxo", que era simplesmente agua com corante. Os movimentos firmes e rapidos, porém
cuidadosos, demonstravam o peso da responsabilidade sobre os cientistas naquele momento.
A forma como tudo era tratado trazia uma sensa¢do de verdade para dentro daquele
laboratdrio improvisado.

As conversas paralelas sobre as amostras demonstravam um profissionalismo
crescente em relacdo a tarefa que estava sendo executada, bem como a apropriacdo do papel
de especialistas, que as criangas conquistaram através de suas pesquisas individuais e
coletivas. Na avaliacdo que fago desse momento, compartilho do seguinte pensamento: Elas
"comegaram a gerar seu proprio conhecimento e, o mais importante, esse conhecimento esta

sempre inserido em um contexto fértil, mas ficticio" (O’Neill, 2015, p.112).

Figura 134 - Laboratorio de Kaliope 17

E no fim, nosso laboratorio

(nosso, como as criangas
passaram a chamar) ficou
assim, € mesmo com um caos
(totalmente organizado)
finalizamos o dia com mais

uma tarefa cumprida: tinhamos

uma vacina!
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Alguns registros dos cadernos de bordo:

Figura 135 - Registro escrito 18

L.V conta: “Amei quando a experiéncia da L.S.

transbordou, e também foi legal a descoberta”.

Figura 136 - Registro escrito 19

LS.

“Hoje  nés  entramos  no
laboratorio e conhecemos
Kaliope (ela ¢ gente boa) , com
ela nés fizemos vacinas e vamos
testar (vacinas de todos os

estagios)”.
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Figura 137 - Registro escrito 20

M.F. faz uma tabela com os
componentes usados nas

experiéncias:

e Reagente em po

e Reagente roxo

e Reagente liquido

e Componente liquido

e Gosma de erratico

O quarto episdédio de 2./70 foi marcado por momentos de incerteza e reflexao.
Perguntei-me se estava realmente nadando em 4guas certas, se havia, de fato, colocado o
Manto dos Especialistas em pratica, ou se ao menos havia utilizado algum ensinamento de
Dorothy. Senti-me como um filhote de baleia, preparando-se para mergulhar profundamente
nessa abordagem, mas descobrindo os desafios de mergulhar fundo pela primeira vez: como
cacar de forma adequada, como cantar em sintonia com o baleal, como controlar a respiragao
ao descer a profundidades que eu nunca havia atingido, € como encontrar o equilibrio entre a

superficie segura e as aguas desconhecidas abaixo.
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Neste capitulo, balancei as 4guas em uma reflexao crucial para esta pesquisa. Entender
o impacto e as limitagdes do meu trabalho em relagdo a abordagem de Dorothy foi como uma
baleia que, antes de descer aos abismos, precisa conhecer bem seu proprio ritmo e os desafios
que o oceano lhe impde. Os desafios de se manter orientada nas 4guas escuras, de aprender a
conviver com a pressao crescente e de confiar no instinto para voltar a superficie sem perder o
folego sdo os mesmos que enfrentei ao questionar minhas praticas, e apesar dos
aprofundamentos em relagdo a abordagem, pensar que a inspiracao que veio do Reino Unido,
precisaria ser adaptada para ser apresentada no Brasil.

Perceber que a individualidade de cada contexto e suas vivéncias ndo transformou a
experiéncia em um erro, mas em um acerto dentro das condi¢cdes apresentadas foi
fundamental. Ficou claro que a abordagem de Heathcote ndo foi reproduzida em sua
totalidade, mas sim da forma que poderia acontecer naquele momento, de acordo com as
minhas possibilidades como proponente do Drama.

Além disso, neste quarto episodio, sinto que houve uma apropriagdo mais evidente das
criancas em relacdo a narrativa, seja na constru¢do do MoE, na utiliza¢ao das regras do RPG,
ou na assuncao de papéis que lhes permitiriam tomar decisdes que influenciam o desenrolar
dos eventos. Percebo que o MoE e o uso das regras do RPG serviram como catalisadores para
0 engajamento e a aprendizagem das criangas.

O MoE ofereceu uma estrutura que encorajou o desenvolvimento de habilidades
sociais e cognitivas, ao lado do RPG. As criancas foram desafiadas a pensar criticamente,
resolver problemas em grupo e expressar suas ideias de forma assertiva e colaborativa. A
lideranca emergente durante o jogo ¢ as dinamicas do MoE foram fundamentais, pois
permitiram que cada crianga, em diferentes momentos, assumisse um papel de destaque,
contribuindo para o avanco da narrativa e integragcdo do grupo.

O RPG desempenhou um papel crucial na dinamizacdo da experiéncia. As criangas
ndo apenas participaram como especialistas, mas também integraram-se ativamente como
co-criadoras da narrativa, utilizando as regras do RPG para moldar o rumo dos
acontecimentos. Esse processo incluiu o desenvolvimento dos personagens, a tomada de
decisdes estratégicas que afetavam o grupo como um todo e a interagdo com o ambiente de
forma a maximizar a imersdo e o aprendizado. O RPG permitiu que as criancas
experimentassem, dentro de um espaco ludico e seguro, as consequéncias de suas escolhas,

proporcionando uma forma de aprendizagem experiencial.

177



INTERLUDIO N° 3 - Pique-pega no oceano pacifico.

Nas profundezas do oceano pacifico existem regides onde as placas tectOnicas
convergem, e uma placa ¢ forcada para baixo da outra em um processo conhecido como
subducgdo. As condigdes extremas nessas profundezas, incluindo alta pressdo, baixa
temperatura e auséncia de luz solar, fazem delas alguns dos ambientes mais indspitos e menos
compreendidos da terra.

As baleias ndo se arriscam nas profundezas assim que nascem, esperam até se
tornarem adultos para descerem pelas dguas mais frias e escuras do oceano ¢ embora fagam
mergulhos profundos, ndo chegam tdao profundo quanto ao nivel dessas regides, mesmo que
explorem o oceano de forma intensa, preferem estar onde os raios de sol podem as encontrar.
Desbravar 4dguas requer responsabilidade e para fazer novas descobertas ¢ importante se sentir
protegido primeiro, recarregar a coragem. E necessario aprender a nadar, cacar e se adaptar as
aguas quentes e seguras. O fim do oceano sempre sera o fim do oceano. Nao ha pressa em
crescer, mas ha em descobrir.

Me interesso e passo a pensar no que seria amedrontador para as baleias? A
exploragdo cotidiana, migragdes longas, prote¢do dos seus e sua resiliéncia aos humanos sio
pontos extremamente corajosos desses seres. O grande e majestoso ser que ndo se atreve a ir
mais profundo. O que fica a 1.000 metros apenas. Até onde bate o sol.

Todos temos nossos limites, inclusive as baleias, mas nunca saberemos por que nao se
esforcam para ir s6 um pouquinho mais... seria medo do escuro? (cientificamente nao fago a
minima ideia, mas faria sentido).

As vezes penso, s6 ndo vdo porque nio gostam do escuro, se batesse sol ha 10.500
metros elas desceriam mais (e talvez isso seja meio pessoal, pelo meu medo do escuro).

Se houvesse ao menos um pequeno feixe de luz partindo o céu e adentrando as
profundezas do oceano, poderiam fazer a rocha que cobre o fim do mar de “pique”, bateriam
as barbatanas ali, ao brincar de pique-pega.

Brincar de pique nas profundezas do oceano pacifico depois de um longo dia de
exploracdo me parece bom. Se eu fosse uma baleia, se eu ndo tivesse medo do escuro, no

fundo do oceano eu colocaria minha crianca baleia a brincar de pique-pega.
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CAPITULO 1V - LIVE ACTION ROLE-PLAYING EM 2.170 ou A MIGRACAO DAS
BALEIAS.

Neste capitulo, proponho uma andlise conectiva entre o Drama e o Live Action
Role-Playing (LARP), investigando como eles se entrelagam na pratica de 2.770. Assim como
na tentativa de implementar o Manto dos Especialistas, o LARP surge aqui como uma camada
adicional de imersao.

Ao explorar as semelhangas e interagdes entre 0 Drama e o RPG, procuro entender
como essas abordagens ampliam a participagdo ativa e a autonomia dos participantes,
transformando o processo em uma experiéncia ativa.

A inclusdao do LARP dentro do contexto do Drama, especialmente em 2./70, reflete o
potencial de uma abordagem pedagogica que se afasta dos métodos tradicionais e permite que
o aprendizado seja experiencial e exploratorio, como ocorre no Manto dos Especialistas
(Mantle of the Expert). O LARP, como pratica imersiva, oferece um espago de interpretacao
em que os participantes ndo s6 se relacionam com o conteudo, mas também atuam sobre ele,
assumindo papéis que os envolvem diretamente na constru¢do do conhecimento. Esse
processo ¢ conduzido pelas escolhas e agdes dos participantes, que se tornam
simultaneamente personagens de uma narrativa ficcional e autores de sua propria experiéncia.

A pratica de 2.170 permitiu que as criancas explorassem cenarios, narrativas e
tomadas de decisdo, trazendo elementos do LARP como a imersio nos papéis € o
desenvolvimento colaborativo da historia. Ao integrar o Live Action Role-Playing, ao Drama,
criamos um espago no qual as barreiras entre ficcdo e realidade foram propositalmente

borradas, permitindo que a narrativa e a atuagao individual se complementassem.

4.1 Live Action Role-Playing - LARP.

Traduzido para o portugués como jogo de interpretacdo de papéis ao vivo, o LARP
pode ser considerado como uma modalidade mais imersiva e teatral do Role - Playing Game e
¢ uma forma de jogo de interpretacdo em que os participantes vivenciam personagens em uma
historia interativa, que se desenrola em tempo real e em um ambiente fisico, diferente das

outras modalidades que usam personagens em miniaturas ou digitais (me refiro aos jogos
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RPG de tabuleiro ou online), no LARP os jogadores vestem trajes, usam acessorios e, muitas
vezes, participam de cenarios especialmente montados para dar mais imersdo a experiéncia.
Alguns elementos performativos e teatrais podem estar presentes em uma campanha LARP,
mas a principal diferenca ¢ que ele ndo ¢ feito para ser visto, e sim para ser vivido (Falcao,
2013, p.17).

O LARP pode ser de diversos géneros e estilos, desde aventuras de fantasia medieval
até narrativas baseadas em ficgdo cientifica, terror, drama historico, entre outros. Em Um guia
pratico para LARP, Falcio defende que LARP ndo é somente um jogo. E uma linguagem, um
meio de expressdo e uma forma de arte. Sendo assim, ele ¢ tdo diverso quanto a pintura, o
teatro ¢ o cinema (Falcdo, 2013, p.26). Pesquisando mais a fundo, pude entender que
realmente, a diversidade de LARP ¢ grande, e que alguns paises colocam o Live Action
Role-Playing em préatica de forma muito intensa.

Os paises nordicos, que sdo considerados a vanguarda do LARP (Falcao, 2013, p.80),
por exemplo, buscam criar narrativas complexas e muitas vezes abordam temas sociais,
politicos e existenciais de forma realista e reflexiva. A proposta do Nordic LARP® é que os
jogadores vivam as experiéncias dos personagens de maneira profunda, em cendrios que
podem imitar situacdes do cotidiano ou explorar cendrios distopicos e utopicos, mas sempre
com o objetivo de proporcionar uma vivéncia emocional auténtica e envolvente. Esse estilo ¢
menos orientado por regras e mais aberto a improvisacdo, promovendo o conceito de
"bleed””, que é quando as emogdes transbordam um personagem. Segundo o site Jeepform, o
sangramento “[...] ¢ sentido por um jogador quando seus pensamentos € sentimentos sdo
influenciados pelos do personagem, ou vice-versa. Com o aumento do sangramento, a
fronteira entre o jogador e o personagem se torna cada vez mais transparente.””.

Em geral (independente do sistema) o jogo envolve interagao fisica e verbal entre os
participantes, seguindo regras previamente estabelecidas e conduzidas por narradores, guias
ou mestres de jogo (se houver). Como citado no capitulo um, o RPG, em sua esséncia, possui
um formato de jogo bem flexivel, em que o grupo de jogadores pode alterar, adicionar e

retirar regras de um sistema, possibilitando a criacao de sistemas de jogo personalizados. A

% 0 Nordic LARP ou LARP Noérdico é uma vertente de LARP originada nos paises nérdicos (Noruega, Suécia,
Dinamarca, Finlandia e Islandia) , caracterizada por um foco intenso na imersao, na experiéncia psicologica e na
profundidade emocional dos participantes.

9 A tradugdo literal para o portugués seria “sangramento”.

% Original: Bleed is experienced by a player when her thoughts and feelings are influenced by those of her
character, or vice versa. With increasing bleed, the border between player and character becomes more and more
transparent.
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maneira como o mestre lida com as agdes dos personagens e como narra a histéria também
interfere de forma significativa na dinamica do jogo.

As possibilidades mutaveis do RPG sdo uma de suas caracteristicas mais interessantes;
cada grupo de jogadores(as) e mestre(a) cria uma experiéncia Unica, pois 0 jogo permite que
todos os participantes tenham um papel ativo na constru¢ao da narrativa.

Diferente de jogos com roteiros rigidos, o RPG se apoia na colaboracdo e na
criatividade coletiva, dando liberdade ao mestre para ajustar a narrativa com base nas agdes
dos jogadores. Isso incentiva o grupo a criar uma historia viva, na qual cada escolha realmente
importa. Além disso, a maleabilidade nas regras e no sistema ¢ uma for¢a fundamental do
RPG.

Muitos sistemas”™ oferecem diretrizes, mas podem (e, muitas vezes, devem) ser
adaptados conforme o grupo, permitindo um equilibrio que valoriza tanto a diversdo quanto a
coeréncia da narrativa. As acdes dos personagens, guiadas pelas escolhas e personalidades dos
jogadores, t€ém o poder de transformar o enredo, levando-o a desfechos imprevistos e unicos.
Assim, o RPG se torna menos sobre "ganhar" e mais sobre "contar uma histéria" juntos,
proporcionando uma liberdade criativa que poucos outros tipos de jogos ou atividades
conseguem oferecer.

Entdo podemos entender que, em algumas narrativas teremos cendrios extremamente
elaborados, trajes, caracterizagdes complexas e em outras, apenas os jogadores atuando de
forma fisica, como em uma improvisacdo teatral. Segundo Schmit (2008, p.34) “Podemos
dizer que os LARP ligados ao RPG de mesa surgiram quando jogadores de RPG de mesa
usaram seus cenarios, personagens e parte de sua mecanica de regras nas simulacdes das
sociedades de recriacao historica.”.

E possivel observar que a historia do LARP permanece envolta de um certo mistério,
ja que ha poucas referéncias documentadas sobre seu surgimento e evolucio especifica. E
possivel que, assim como no RPG de mesa, o LARP tenha tido varios comegos simultaneos e
independentes, onde grupos diferentes descobriram, cada um a sua maneira, esse modo Unico
de jogar. Esses multiplos pontos de origem provavelmente surgiram de adaptagdes
espontaneas do RPG tradicional, levando os jogadores a experimentar novas formas de
imersao ¢ interagao.

Aqui no Brasil, podemos dizer que o LARP se popularizou nos anos noventa com a
introducdo do sistema Vampiro: A Mascara (Falcao, 2013, p. 74), criado por Mark
Rein-Hagen e publicado pela editora norte-americana White Wolf Publishing em 1991. Esse

% Falo mais sobre a dinimica e diversidade de sistemas no capitulo I - DRAMA E ROLE PLAYING GAME.
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jogo trouxe um cenario sedutor e sombrio de intrigas e politica entre vampiros, despertando o
interesse de jogadores por experiéncias de interpretacdo ao vivo. Inspirados pela
complexidade do universo de Vampiro, muitos jogadores no Brasil passaram a organizar
eventos de LARP, muitas vezes chamados de teatro de vampiros, onde os participantes
podiam interpretar seus personagens e explorar narrativas intensas em uma sociedade secreta
de vampiros. Esse sistema foi um marco para o LARP no Brasil, oferecendo uma imersao
profunda que atraiu muitos para o mundo dos jogos ao vivo.

Sinto que o Drama se assemelha com mais intensidade nessa vertente do RPG, o Live
Action Role-Playing Game, principalmente pelo fato de que algumas visualidades da cena
tipicas das artes cénicas sdo utilizadas no LARP, tais quais cenografia e figurino, para inserir o
jogador no contexto do jogo (Sarturi, 2012, p.44). A partir da exploracao imersiva, em ambos,
os jogadores se envolvem ao assumir um papel e criar coletivamente e em processo uma
narrativa através das perspectivas e emogdes desse papel ou personagem, € no Drama, assim
como no LARP, o participante pode se envolver profundamente, interagindo com outros
participantes em seus papeis e respondendo a situagdes ficticias como se fossem reais. Apesar
de varias semelhangas, ¢ importante destacar que existem diferencas entre o Drama ¢ o LARP.

Uma das principais distingdes esta no objetivo central. O Drama tem, em seu foco
principal, educacional ou investigativo, a experiéncia teatral (que pode ter didlogo com outras
linguagens artisticas) associada a aspectos pedagdgicos que podem levar ao desenvolvimento
de habilidades, contetdos ou reflexdes especificas, como ocorre, por exemplo, no Manto dos
Especialistas. J4 o LARP tem como objetivo principal a experiéncia do jogo em si, buscando a
construcdo colaborativa de histdrias e o envolvimento dos participantes. Embora o aspecto
pedagdgico possa surgir, ele nao € necessariamente o foco.

Outra diferenca significativa estd na estrutura e nas regras. O Drama ¢ mais flexivel,
adaptando-se aos objetivos educacionais e privilegiando a espontaneidade e a reflexdo, sem
depender de um sistema formal de regras. No LARP, por outro lado, existe um sistema de
regras, mesmo que simplificado, que orienta as agdes dos participantes, valida as decisdes
tomadas e cria uma logica interna para o desenvolvimento da narrativa.

Assim, embora compartilhem pilares comuns, como a performance e a construgdo
coletiva, essas distingdes evidenciam as diferencas na forma como as narrativas se
desenvolvem e nos objetivos finais de cada pratica.

Em 2170, a pesquisa entre Drama e RPG foi revelando aspectos que se encaixavam
mais ou menos em cada pratica, destacando que nossa proposta se aproximava mais de um

LARP do que de um RPG de mesa. Desde o inicio, mesmo utilizando fichas no lugar dos
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dados, as criangas sempre executaram as ac¢des de forma fisica, o que conferia uma qualidade
dramatica ao jogo. Essa pratica foi sendo mantida nos episodios iniciais, pois se alinhava com
a abordagem do Drama, em que o envolvimento corporal t€ém um papel essencial. Como

Kamm e Bjorn-Ole observam;

Em um RPG de mesa, o jogador geralmente joga dados e verifica se seu personagem
¢ bem-sucedido em uma determinada agdo. Por exemplo, mover-se sem enxergar,
habilidades do personagem contra uma habilidade de dano do oponente. Na maioria
dos LARPs, o proprio jogador teria de se mover silenciosamente com seu proprio
corpo. Essas habilidades, como a habilidade magica, por outro lado, melhoram no
jogo. (Kamm; Bjorn-Ole, 2016, p. 37, tradugdo nossa’’.).

Com o tempo, as fichas foram sendo abandonadas, pois percebi que o foco ndo era
tirar o RPG de mesa do seu lugar, mas sim entender como nossa pratica se alinhava a uma
outra vertente do Role-Playing Game, no caso, o LARP. Sarturi (2012) enfatiza a importancia
da acdo concreta, mencionando que a nocao de "fazer" cria possibilidades de agdo dentro de
uma narrativa onde o “fazer” implica em transformar a histéria por meio da interacdo entre os
jogadores, que interpretam seus personagens e, dessa forma, encaminham a historia para onde
seus personagens desejam ir (Sarturi, 2012, p. 49).

Ao longo do jogo, em 2.170, era essencial que, se uma agao narrada ndo pudesse ser
concretizada fisicamente, ela fosse descrita detalhadamente para que todos pudessem
visualizar o que a a¢do representaria. Aspectos como a posi¢cdo dos personagens € 0 espago
fisico envolvido tornaram-se essenciais para a imersdao narrativa. Dessa forma, as criangas
seguiam o jogo narrando e executando acdes fisicas, e, conforme o uso das fichas foi sendo
dispensado, passaram a tomar decisdes e a agir com base no contexto € no bom senso. Minha
atuagdo como mestra ocorria somente quando necessario, assegurando o desenvolvimento
fluido e coerente da historia.

Todo o nosso percurso, como a abordagem do Drama e do RPG (agora, pensando em
LARP), permitiu que as criangas jogadoras transcendessem as limitagdes fisicas, confiando no

fluxo da histdria e na condug@o da mestra para manter a imersdo na narrativa.
Figura 138 -

Diesenho de O,

°7 Original: In a tabletop RPG, a player would usually throw dices and check if his or her character succeeds at a
given action. For example, moving sightlessly, character skills versus an opponent hurting ability. In most
LARRPs, the player, him or herself, would have to move silently with their own body. Such skills, such as magical
ability, on the other hand, improve in-game.
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4.2 Quinto episodio: Fase de teste.

O sentimento de estarmos chegando ao final da nossa jornada estava presente desde o
comeco do encontro... havia uma ansiedade para os episddios/partidas cinco e seis. Sabiamos
que a partir dali, os personagens que criamos sairiam em busca de respostas do lado de fora
do laboratorio, onde o perigo seria latente, entretanto, por mais que existisse o medo, todos
queriam completar a missao.

Apds chegarmos a um consenso sobre quais vacinas deveriam avangar para a fase de
testes, saimos do laboratério em busca de erraticos para realizarmos os experimentos. Vale
destacar que, em nenhum momento, houve a presenga de pessoas convidadas para interpretar
personagens dentro da narrativa, como erraticos ou quaisquer outros papéis. Sempre que era
necessaria a presenga de outro ser que nao os jogadores, a imaginacao assumia o comando.

Inspirando-nos em estratégias comuns no RPG de mesa, "materializavamos" esses
seres invisiveis por meio da narracdo: descreviamos suas caracteristicas fisicas, sua postura, o
tom de voz e a maneira como se comportavam naquele instante. Dessa forma, mesmo sem a
presenga fisica, os personagens se faziam presentes na narrativa, permitindo que o jogo

acontecesse.

Figura 139 - Testando | Figura 140 - Testando 2
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O plano era simples: encontrar erraticos em diferentes estagios para que tivéssemos
oportunidade de testar todas as amostras, voltar com vida ao laboratério e produzir mais das
vacinas que funcionaram para distribui¢do nos distritos. Em um primeiro momento, as
criangas queriam levar os erraticos até o laboratdrio, mas entdo perceberam que poderia ser
mais perigoso € penoso, entdo, ficou decidido que fariam o teste onde estivessem. Com isso,
saimos pelo campus Santa Monica da UFU, que na fic¢do passou a ser o distrito de Estabe.

Logo que saimos, conseguimos ja capturar um primeiro erratico, o ser foi imaginado
por todas as criancas, entdo no momento que foi avistado pelo primeiro jogador, ele foi
descrito também. C. o avistou de longe e o descreveu com algumas caracteristicas
humanoides, mas coberto de bolhas e gosma verde. Os jogadores o amarraram ¢ injetaram
uma amostra de vacina e ficaram observando, para entenderem as alteracdes que as vacinas

poderiam fazer no erratico.

Figura 141 = Testando 3

Em suas observagdes, as criangas descobrem que o erratico estaria nos primeiros
estagios, ¢ Divo quem faz a constatagdo: “Parece que ele estd em um estagio inicial... um ou
dois, porque os sintomas estdo diminuindo mais rdpido. Eu acho que quanto mais alto o
estagio mais demorada vai ser a rea¢ao”. Turi diz que ha manchas de coloragdo preta no corpo
do contaminado, e que as bolhas estavam estourando, voltando a sua forma humanoide, com
olhos profundos e com visivel desnutri¢do. A medida em que estd sendo descontaminado,
Divo se oferece para explicar a situagcdo, de comum acordo com o grupo, conversa com o
agora, humano, e Toni desenha um mapa com o caminho do laboratdrio, para que o humano

ficasse em seguranca, o rato Hunter, o ajudaria no caminho.
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Toni relata:

Figura 142 - Registro escrito 2

“O erratico parece produzir um tipo de

‘saliva’, € o sintoma da vacina.”.

Em seguida, desenha o mapa (caminho de
volta para o laboratdrio) que fez para o que
chamaram de ‘001’ o primeiro erratico que
conseguiram trazer de volta a forma

humana.

“Bolhas estouram ¢ depois de 30
minutos ele - o humano - volta ao

normal.”.

Abaixo, um desenho de como imagina

0 erratico.

Figura 143 - Registro escrito 22

186



Turi desenha a reagdo das vacinas no erratico capturado:

Figura 144 - Registro escrito 23

“Bolhas em todo o corpo

desaparecendo com o tempo” .

Logo em seguida, todos organizaram novamente suas coisas € seguiram a procura de
mais erraticos. Isso aconteceu de forma fluida e sem comandos, agdes que demonstram uma
imersdo no jogo e comprometimento com os personagens. Kamm e Becker (2016, p.38) falam
sobre o processo de imersdao no LARP em que, “[...] Quando se estd jogando, o processo de
imersdo ¢ parcialmente automatico e guiado por predisposi¢des individuais a ele. No estado
de imersdo, o jogador sente de forma acentuada que ele ¢ o personagem no mundo do jogo.”.

Anakin lidera o caminho para a procura do préximo erratico, o caminho parecia

seguro até que Toni enxerga de longe um grupo de erraticos, € o grupo se coloca em alerta.
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Figura 145 - Testando 4 "

Para passarmos pelo bando de erraticos em

seguranga, tivemos que nos esconder pelo

caminho.

Figura 146 - Testando 3 Fipura 147 - Testando 6
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Confesso que nesse episodio/partida  senti
realmente como se estivesse dentro do jogo, o fato de
estarmos em um ambiente aberto, sem um roteiro
especifico para seguir, como nos ultimos episddios, nos
deu liberdade para criar e inventar situagdes que surgissem
em nossa mente no momento. Eu também estava jogando,

me coloquei junto a todas as situacdes que as criancas

propunham, e caso necessitasse de apoio eu me colocava
presente como mestra. As criangas atuavam em seus personagens de forma devota e eu me
coloquei presente como Kaliope, a cientista que, acima de tudo, queria salvar o mundo
também.

Kamm e Becker (2016, p.38) abrem a discussao sobre a particularidade de ser ator e
plateia a0 mesmo tempo em um LARP, afirmando que “[...] a liberdade que os jogadores
desfrutam e o fato de que os jogadores sao sempre ator e publico ao mesmo tempo sao alguns

dos aspectos que diferenciam o LARP de outras formas teatrais’”

. No inicio da experiéncia,
eu frequentemente me perguntava qual aspecto do Drama ou RPG, se encaixava em
determinado momento do jogo. Com o aprofundamento dos ultimos episddios, me refiro ao
quinto e ao sexto episodio, no entanto, essa distingdo desapareceu; me via apenas concentrada
em capturar o erratico para testar nossas vacinas, imersa na urgéncia da narrativa do
momento.

Esse nivel de imersdo levantou uma questao: ao jogar de forma tdo imersa, eu estava
sendo atriz dentro da cena? Do jogo? E as criangas, me assistindo como Kaliope, também
assumiram esse papel de plateia ativa, vivendo e assistindo simultaneamente? Se estivéssemos
em uma proposta exclusivamente de Drama, teriamos alcancado esse mesmo grau de
envolvimento e intensidade? E possivel que a liberdade intrinseca a0 LARP tenha sido o
elemento crucial, permitindo que nds atudssemos como nossos personagens, tao
profundamente imersos, ao ponto de vivermos suas experiéncias?

Essa experiéncia de liberdade e imersdo simultinea ndo sé diferencia o LARP de
outras praticas teatrais, mas também parece criar uma conexao transformadora entre Drama e
RPG, onde o limite entre jogar e atuar se dilui. Talvez seja justamente essa "confusdo" entre

realidade e jogo que possibilitou uma imersao mais rica € uma experiéncia mais completa, em

8 QOriginal: the freedom players enjoy, and the fact that players are always actor and audience, at the same time
are some of the aspects that set larp apart from other theatrical forms.
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que cada participante pode viver o papel de ator e plateia de forma fluida, permitindo uma
participagdo emocional e criativa que ultrapassa as praticas teatrais tradicionais.

Nos ultimos episodios de 2.170, a dindmica do jogo comecou a se aproximar mais de
um formato de LARP. Busquei enfatizar essa abordagem, intensificando a vivéncia no espaco
fisico, de forma que ndo estdvamos mais confinados a uma mesa ou ao uso exclusivo de
fichas e dados, tipicos do RPG de mesa. Ainda que algumas a¢des fossem validadas com o
suporte das fichas, o uso dessas mecanicas foi pontual e permitiu uma maior liberdade na
interpretacdo dos personagens. No contexto do LARP, ndo ha uma regra especifica que proiba
o uso de dados ou fichas, mas é comum que esses elementos sejam menos frequentes, dando
lugar a uma improvisacdo mais livre. Assim, mesmo com a presenca ocasional de fichas, a
imersdo no espaco fisico e o envolvimento integral dos participantes nos aproximaram mais
do LARP, permitindo que experimentassemos a narrativa € a interacdo de maneira mais
intensa e fluida.

Abaixo, um video de um momento onde planejdvamos uma jogada tirando fichas,
escolhendo agdes e eu, como mestra, narro as agdes dentro da histéria. Esse tipo de
movimento de narrar e depois fazer, ndo acontecia com frequéncia, mas achei que seria
interessante se tentassemos organizar uma jogada de forma mais sistematica, s para testar
mais uma forma de jogar. Se estivéssemos em um tabuleiro, esse movimento de todos
narrarem para depois partir para rolagem de dados e narracdo provavelmente ndo aconteceria,
pois a narracdo e a rolagem de dados acontecem de forma simultanea, entdo penso que dessa
forma que tentamos fazer, se assemelha mais ao LARP, mesmo que tenhamos “quebrado” o

tempo do jogo para entrarmos em OFF e pensarmos juntos na jogada.
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As criangas se posicionaram, € ao som do ON, partiram para a a¢ao, seguindo o plano

que haviamos elaborado momentos antes.

Para a finaliza¢do da jogada, Turi acertaria o erratico com a seringa, mas para isso,

precisaria tirar nas fichas mais uma vez.

Aqui, L. fala o seu valor de destreza, que seria oito (8), entdo, escolho que se ela tirasse
uma ficha com nimero menor que trés (3), seria uma acao ndo sucedida ou haveria uma
reacdo fisica ruim contra o jogador, no caso, Turi, que machucaria seu brago, e por conta de
sua lesdo, ela ficaria em desvantagem em todas as batalhas seguintes. Turi demonstra a sua
acdo de acertar o erratico com a seringa, antes narrada por ela, fisicamente.

Agora, as criangas observam que o erratico se mostra mais agressivo como reagao ao
antidoto, entdo, se afastam, esperando que ele volte a sua forma humana, quando isso
acontece, um novo mapa ¢ entregue, para que o, agora, humano, siga em seguranga para o

laboratorio.
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A performance artistica das criangas no jogo se aproxima de uma experiéncia cénica,
enquanto as habilidades desenvolvidas — resolugdo de problemas, autoconhecimento,
empatia, analise critica e expressao discursiva — parecem apontar para algo mais duradouro,
possivelmente relevante para suas vidas futuras. Bowman (2014, p.112) aponta que “as
brincadeiras e os jogos de faz de conta na infancia parecem servir a um proposito evolutivo,
tanto na formagdo da identidade quanto na pratica de habilidades para papéis sociais

adultos.”””.

Assim, a fusdo entre Drama e RPG ndo apenas facilita essa imersdo e
experimentacdo com papéis e narrativas complexas, mas também parece criar um espago onde
as criancas podem explorar, sem compromissos definitivos, alguns aspectos de si mesmas e
do outro.

Talvez seja nessa liberdade de se mover entre a ficcdo e a realidade que as criangas

encontrem, mesmo que temporariamente, habilidades e reflexdes que possam ressoar além do

jogo. Figura 148 - Testando 7

O quinto episdédio termina depois
que os jogadores conseguem pegar o
terceiro erratico do dia. Ao fim,
conseguiram testar trés doses que haviam
preparado, testando em erraticos nivel um,
dois e quatro, portanto teriam que
encontrar um do nivel trés para
finalizarem a fase de testes dos antidotos e
passarem para a fase de avaliagdo e
distribuigcdo das mesmas para a populagao.

Ao perceberem que estavam
entrando em um ambiente mais perigoso,
uma discussdo sobre testarem as vacinas
em si mesmos foi levantada, mas ainda
estavam receosos sobre os efeitos
colaterais, entdo decidiram que s6
testariam se entrassem em um local seguro
novamente, foram em busca de um local

fechado e que apresentasse mais seguranca

% Original: Childhood pretend play and games appear to serve an evolutionary purpose, both in identity
formation and in practicing skills for adult social roles.
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do que estar ao ar livre. Ao encontrarem uma escola abandonada, tentam observar pela janela
se algum erratico estaria fazendo ali, sua morada, e depois de um tempo tentando observar
pelas janelas empoeiradas, escutam um grito humano. Um pedido de socorro.

Decidem entrar.

4.3 Sexto episodio: O plano infalivel.

Era intrigante finalizar os episddios com uma a¢do engatilhada, pois eu passava a
semana toda pensando em como ela iria se desenvolver no proximo encontro. Acredito que as
criangas também passavam por esse momento de ansiedade sobre o que poderiam fazer em
relagdo ao que aconteceu no episddio/partida anterior. A partir das interacdes no jogo, as
criangas, como jogadoras, sdo levadas a resolver problemas e tomar decisdes para seus
personagens, e ¢ interessante perceber que suas escolhas se baseiam nas referéncias que
trazem do mundo real. Assim, o jogo serve como um espago seguro onde elas podem
experimentar e praticar competéncias Uteis para sua vida cotidiana. Como coloca Bowman, ao
aplicarem analogias do tema, os alunos também aprendem “habilidades sociais como
diplomacia, debate, lideranca, falar em publico, pensamento critico e resolu¢do espontanea de
problemas” (Bowman, 2014, p. 113).

No contexto do Manto dos Especialistas, essa “analogizagao” entre o jogo ¢ a vida real
se torna particularmente significativa, pois ele convida as criangas a ocuparem uma posicao
de especialistas em seu proprio processo de aprendizado. Ao tomarem decisdes e refletirem
sobre suas consequéncias dentro do jogo, elas exercitam, de maneira pratica e
contextualizada, habilidades sociais e cognitivas que podem ser levadas para fora do espago
de jogo. O Manto dos Especialistas, entao, amplifica essa dinamica, tornando o ambiente de
aprendizado mais real e relevante para elas, a0 mesmo tempo que refor¢a o entendimento de
que suas escolhas e habilidades tém impacto e importancia no mundo real.

Essa interseccao entre o jogo e a vida promove um aprendizado integrado e profundo,
onde o Drama e o RPG, misturados, criam um ambiente para o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais, além de estimular a autoeficicia e a autonomia das criangas,
caracteristicas que o Manto dos Especialistas e o Live Action Role-Playing buscam cultivar.

Minha busca para entender como as criangas reagiam ao navegar pelas aguas distintas

do Drama e do RPG, e posteriormente ao mesclar esses dois universos, foi uma constante ao
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longo de todos os episodios. No entanto, meu interesse foi além disso: eu procurava criar
situacdes em que as escolhas fossem dificeis, capazes de gerar controvérsias entre os(as)
jogadores(as). Os argumentos utilizados para sustentar essas escolhas, o processo de abrir
mao de uma verdade pessoal, de aceitar a proposta do outro, se tornaram momentos
particularmente ricos. Esses momentos me pareciam profundos, pois percebia que tudo o que
as criangas traziam de fora influenciava suas decisdes no jogo e, da mesma forma, o que
estavam vivendo dentro do jogo, elas levariam para o mundo fora dele.

Em nosso sexto - e ultimo - episddio, algumas escolhas cruciais foram feitas, algumas
mudariam o curso da nossa histdria e outras nos fariam acreditar que essa narrativa precisaria
de mais alguns episddios para ser concluida, o fato é que, nenhum de nos estava preparado
para o final.

Ao escutar o pedido de socorro em uma voz humana, dentro de uma escola
abandonada'®, todos decidem entrar. Aparentemente, o lugar estava vazio, mas era preciso
cautela, pois os erraticos tinham uma boa audicdo, e se houvesse algum ali, escondido,
poderia aparecer de forma repentina. Todos iam em direcao aos gritos, mas no caminho, um
quadro de mapas chamou a atengdo, pararam para observar antes de seguirem o caminho,

apods perceberem que ali ndo teria nenhuma informagao relevante.

Figura 149 - Testando #

1% Aqui, estdvamos dentro do bloco 11, destinado ao curso de Artes Visuais da Universidade Federal de
Uberlandia.
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Continuaram seguindo o grito, até que a voz para de pedir ajuda. Entdo, decidem
entrar em algumas salas, para encontrar quem estava gritando, descobrem a presenca de
alguém no banheiro, a partir do som de uma respiracdo ofegante. Nao houve uma discussao
sobre entrar no ambiente de onde estavam ouvindo o barulho, a agao foi feita cuidadosamente
por todos, nas pontas dos pés e em siléncio absoluto, até que fosse confirmado que sim, havia
uma pessoa dentro de uma das cabines, e eles teriam que tomar a decisdo de entrar ou nao
para saber se era um erratico ou um nao contaminado. Turi pede para entrar e tentar conversar
com o que estiver 14 dentro, como ela ¢ a jogadora que tem mais carisma, todos aceitam, e eu,
como mestra, descarto a possibilidade de tirar fichas, pois o valor do atributo que a jogadora
tinha em sua ficha, ja seria necessario para a agao ser bem sucedida.

Antes de abrirem a porta da cabine, os jogadores criam um plano rapido e se
posicionam, atras da porta ¢ em outras cabines, como se estivessem se preparando para um
bote. A partir da minha narracdo, as criangas questionaram se a pessoa ali estava infectada em
alguma fase ou ndo. Mas essa ndo era uma informagao que eu poderia dar, entdo tiveram que
conversar com a pessoa que estava ali, perguntando se ela havia sido infectada, e Turi a
acalmou dizendo que estava tudo bem, que estavam ali para ajudar.

Houve uma breve discussao sobre se deveriam usar a vacina ou o antidoto ¢ ao final,
decidiram-se pelo antidoto, pois por mais que ndo houvesse nenhum indicio de infeccao
durante todo o tempo que ficaram ali, seria melhor remediar. Depois da aplicagcdo do antidoto,
optaram por leva-la para o laboratério no colo, ja que ndo era possivel que ela os seguisse,
para isso, foi realizado um teste de forca, que Divo venceu, entdo carregou a desconhecida

com eles, no caminho de volta.

Figura 150 - Testando Y
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No caminho de volta, um siléncio ndo habitual pairava no grupo... eu ndo sabia se era
pela pessoa que estavam carregando, medo ou por que sabiam que a missdo ndo estava
completa. O plano inicial era capturar um erratico em cada estagio para uma testagem total de
todas as amostras produzidas, mas com o pedido de socorro da desconhecida, o tempo que
tinham estava acabando, logo iria anoitecer e precisavam voltar para a seguranga do
laboratorio. A escolha foi voltar com uma amostra na seringa, e no dia seguinte, procurariam
o erratico que faltava... mal sabiam que no laboratdrio, teriam uma surpresa.

No episodio nimero cinco, uma das criangas jogadoras, M.F., ndo pode estar presente
por motivos de saude, entdo, a justificativa da auséncia de sua personagem dentro do jogo, foi
que Bela ficaria cuidando do laboratorio e protegendo os equipamentos e elementos basicos
que haviam restado da destruicdo de 0 GR4ND3. A encontrei mais cedo no dia do ultimo
encontro de 2./70, perguntei se ela se sentiria a vontade em retornar ao jogo como um
erratico, ela aceitou de prontiddo, entdo combinamos que durante todos os outros momentos,
ela estaria junto a mim, como se ndo estivesse vivendo a histéria. As outras criangas também
foram avisadas que por mais que M.F. estivesse presente, Bela ainda ndo estaria no jogo, que
ela s6 estaria no jogo quando todos voltassem para o laboratério. Estabeleci a seguinte
narrativa: a partir do momento que colocassem o pé no laboratorio de volta, naquele instante,
eles encontrariam Bela. Esse momento havia chegado.

Com uma desconhecida no colo, Divo foi o ultimo a passar pelo portdo que dava
acesso ao laboratoério. Anakin, Turi e Toni estavam estaticos com o olhar direcionado ao
portdo de entrada, Divo se encaixou entre os mais altos e seus olhos finalmente encontraram a
cena que todos estavam observando em siléncio: Bela contorcida no chio, seus olhos perdidos
procuravam por um ponto fixo em vao, naquele instante todos perceberam que ela havia sido

contaminada'®'.

Bela havia sido infectada.

Esse momento foi, sem duvida, um dos mais emocionantes de toda a nossa historia, as
imagens do pardgrafo acima, estavam acontecendo de forma fisica enquanto eram narradas, as
criancas se colocaram em jogo nesse movimento de interpretacdo enquanto a narragao

acontecia. Elas ndo esperavam que algum dos personagens fosse infectado, muito menos no

107 Lembrando que, o laboratério de Kaliope era localizado onde, em 2022, funcionava a grafica da

Universidade Federal de Uberlandia. O espago que usamos para a constru¢do das cenas envolvendo o laboratério
foi o espago que era aberto, de livre acesso ao publico.
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ultimo episodio. O que me surpreendeu ainda mais foi a forma como reagiram: até entdo, os
personagens ndo pareciam demonstrar um afeto genuino uns pelos outros, o que era
compreensivel, dado o pouco tempo que estavam juntos. Porém, quando Turi se abaixou ao
lado de Bela, acariciou seus cabelos e comecou a chorar, fui completamente surpreendida.
Aquele gesto simples, mas carregado de emocdo, revelou uma profundidade que eu nao
esperava.

Enquanto todos observavam o momento entre as duas, Divo deixou a desconhecida
em outro local, e Toni sugeriu que dessem a ultima amostra que tinham a Bela. Nao houve
nenhuma pessoa contra, mas a0 mesmo tempo, se preocupavam se a amostra que tinham iria
conseguir reverter a situacdo em que Bela se encontrava. Precisavam observa-la durante um
tempo para entenderem qual seria o estdgio, mas o tempo estava passando e as fases
evoluindo rapidamente, nao poderiam “perder” aquele tempo. Toni tenta uma aproximagao
cautelosa, e conversa com o que ¢ Bela/erratico, tentando estabelecer o minimo de contato
com o que restou de uma pessoa que conheciam, contando sobre lembrangas que tinha com
Bela, como ela sempre saia em defesa de que os errdticos antes de serem infectados eram
humanos, € que ndo mereciam apenas a morte, que eram dignos de cura.

Nesse momento, Bela fez um som de "click" com a boca, como se estivesse
respondendo, como se compreendesse o que Toni dizia. Ali, estabeleceu-se uma comunicagao
inesperada entre um humano e um erratico.

Essa interagdo revelou uma descoberta crucial: os erraticos, sob certas condigoes,
conseguiam se comunicar com humanos com os quais mantinham vinculos. Eles
demonstravam fragmentos de memoria de suas vidas antes da infec¢do, sugerindo que o virus
ndo comprometia totalmente o cérebro. Em contrapartida, os erraticos capturados que nao
tinham lacos afetivos com os cientistas permaneciam incapazes de qualquer interagao
semelhante. Isso abriu a possibilidade de que a familiaridade ou o vinculo emocional fossem
fatores essenciais para a comunicagao.

Essa revelagdo foi decisiva. Diante da nova perspectiva, todos concordaram que Bela
deveria receber a ultima amostra do antidoto, independentemente dos riscos. Determinados a
salvéa-la, Toni pediu a Divo que aplicasse o antidoto. Ansiosos, observavam enquanto Bela
lentamente voltava ao normal. Apds o procedimento, ela permaneceu desacordada por

algumas horas, mas quando finalmente despertou, estava de volta — inteira e salva.
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Toni escreve em seu caderno: “Um erratico do 3° estagio com um vinculo pode ser

manipulado se ‘cutucar’ no lugar certo.”

Figura 151 - Registro escrito 24

Assim que Bela acordou totalmente, todos contaram o que aconteceu do lado de fora,
e como eles puderam salvé-la usando o que criaram nesse laboratério. Mas ainda nao havia
acabado. Precisavam criar um novo plano para a distribuicdo da vacina e para a queda do 0
GR4ND3. Os cientistas entraram em consenso que ndo conseguiriam distribuir as vacinas € os
antidotos se ndo acabassem com o que estava destruindo o que restava dos distritos: aquele
que mais deveria ajudar.

O nome “PLANO INFALIVEL” foi proposto por Turi, que também ficou responsavel
por desenhar o passo a passo do que estava sendo decidido: Os cientistas teriam que produzir

mais das amostras testadas, no menor tempo possivel, entdo, se dividiram em trés grupos.

- O primeiro grupo iria direto para o palacio do governo, entraria na sala de transmissao
para passar uma mensagem para todos os radios e televisdes de todos os distritos,

avisando que haviam encontrado a cura e que ela ja estaria disponivel para todos, e que
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ndo acreditassem no GR4ND3, pois ele havia tentando impedir que essa pesquisa

acontecesse.
O segundo grupo estava responsavel por aplicar a medicacdo nos humanos que

aparecessem e fazer a distribuicdo de diversas formas, com o uso dos maquindrios que

construiram no episédio trés.

O terceiro grupo se responsabilizou por cuidar da seguranca plena do laboratdrio,

evitando que nenhuma pessoa que tivesse vinculo com o governo entrasse ali.

Figura 152 - Desenho de 1S,
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A primeira parte do plano, estava sendo colocada em pratica. As criangas estavam
produzindo mais do que foi testado, melhorando algumas formulas e se adequando as
possibilidades de vacinacao da populagdo, ideias foram surgindo: colocar a formula na agua,
usar um ventilador gigante com o antidoto em po, procurar ndo contaminados de porta em

porta.

Figura 153 - O plano em pritica |

Divo e Bela conversaram sobre possibilidades
de melhorias das formulagdes das vacinas ¢
antidotos, para que ndo houvesse margem de

erro ou nenhum tipo de efeito colateral.

Aqui Toni, Anakin e Turi estdo atrds de uma pedra
chamada ‘adonita’ e pedem ajuda a Kaliope para

encontrar o composto no laboratorio.

Apb6s um momento de preparagdo, todos assumiram suas posi¢des. Para equilibrar a
dindmica e garantir o cumprimento da ultima missdo, criei alguns Personagens do Mestre
(PDMs'®?) na narrativa. Essa decisdo foi tomada para suprir a necessidade de mais
participantes nos trés grupos, sem interferir no plano cuidadosamente elaborado pelas criangas
jogadoras.

Como argumento dessa inser¢do de PDMs, sugeri que os outros sobreviventes nao

infectados descobriram o laboratdrio e, voluntariamente, se ofereceram para ajudar. Com isso,

192 Conceito explicado o item 1.3 EXTREMO SUL (55° 58'47" S 67° 17' 21" O) ou ONDE OS OCEANOS SE
ENCONTRAM.
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eles foram integrados aos grupos, reforcando a narrativa e adicionando novos elementos ao

desfecho.

Figura 154 - O plano em pritica 2

Assim, a formacao final ficou definida como:

Grupo um: Toni, Turi, Anakin e Kaliope.
Grupo dois: Bela e alguns PDMs.

Grupo trés: Divo e outros PDMs.

Antes de nos separarmos, juntamos nossas
maos, desejando uns aos outros sorte na

missdo final.

Figura 155 - O plano em pritica 3

Anakin, Toni e Turi se preparando para

entrar no palacio do governo O

GR4AND3.
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Antes de partirem para a acao fisica, cada grupo narrou quais seriam seus movimentos
e como seguiriam o plano. O ato de narrar antes de agir € uma pratica originaria do RPG de
mesa, onde os jogadores descrevem as agdes de seus personagens e, em seguida, rolam os
dados para determinar o resultado. No entanto, nessa altura da narrativa, as fichas numéricas
ja haviam sido deixadas de lado, pois escolhi priorizar o fluxo continuo da histéria. O que
mantinhamos era a narracdo prévia a acao fisica.

Cada grupo seguiu seu plano, respondendo a narrativa inicial que eu propus e tomando
decisoes conforme a trama avancava. Apds cada ag¢ao narrada, eu, como mestra, ampliava a
descricdo de forma mais detalhada, sem interferir na individualidade das agdes propostas.
Adicionava informagdes sobre o espaco fisico, as sensagdes do ambiente e outros elementos
narrativos que enriqueciam a cena. A partir dessas descrigdes, as criancas transformavam suas
palavras em acgdes fisicas, improvisando com base no que haviam narrado anteriormente e
expandindo a experiéncia do jogo.

A divisdo em trés grupos trouxe uma dinamica interessante entre os papéis de fazer e
assistir, quase como uma alternancia entre palco e plateia. Enquanto eu narrava o
acontecimento do grupo um, os outros dois grupos assistiam, € assim por diante, com todos.
Essa separagdo ndo apenas manteve a coesdo do grupo, mas também garantiu que cada
jogador esperasse ansiosamente o seu momento de estar em cena com o seu personagem. A
medida que o jogo se aproximava do climax, a ansiedade e a expectativa eram palpaveis,
compartilhadas mutuamente por todas as criangas.

O fim estava perto, meu coracao batia rapido dentro do peito, pois ndo sabia o que eles
irlam propor, quais seriam suas agdes, eu estava cem por cento dentro do jogo, concentrada

em como os outros jogadores iriam reagir para, como mestra, poder responder a essas agdes.

Abaixo a transcricdo da minha narracao desses processos.

Sugiro que a leitura a seguir seja feita ao som dessa trilha sonora:
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Vocés estdo reunidos no que antes foi um laboratério, agora um espago improvisado
de resisténcia. As luzes piscam fracamente, alimentadas por uma fonte instdvel de energia.
Mapas, planos e anotagdes rabiscadas cobrem a mesa central, enquanto o som distante de
maquinas ecoa do lado de fora.

Um siléncio pesado toma conta da sala até que Kaliope se levanta. Com a voz firme,

mas marcada pelo peso do cansaco e da dor, comega a falar:

"Por hora, nds seguiremos em caminhos diferentes. Por um bem maior, teremos que enfrentar

mais uma vez alguns desafios que podem ser mortais."

O olhar percorre cada um de voces, carregado de empatia e determinagao.

"Depois de todo esse tempo, buscando a cura, o antidoto, a vacina... nds estamos exaustos.
Ninguém desejava essa situagdo, todos nds, com nossas vidas normais e pacatas... por mais

ordinarias que fossem... nesse momento... queriamos ela de volta, ndo ¢?"

Uma pausa se instala, o siléncio preenchido apenas pelo som das respiragdes. Vocés

sentem o peso de cada palavra.

"Nunca teremos de volta as pessoas que perdemos, os erraticos que foram exterminados, os
distritos que foram destruidos. Mas ainda vamos lutar por dignidade, pelo minimo que

merecemos, que nao nos foi concedido."
As palavras inflamam algo dentro de vocés, uma centelha que parecia quase apagada.

"Lutamos para conseguir ajudar todas as pessoas que estdo por tras dessa infec¢do horrivel e
por todos aqueles que estdo presos em suas casas. 0 GR4ND3 vai pagar por tudo que nos fez

passar. Precisamos desmascarar esse governo!"

A energia da sala muda. Vocés sabem que, apesar de tudo, ainda ha esperanca. As
escolhas que fizerem agora vao determinar o futuro. Mesmo separados, vocés seguem
conectados por uma causa maior: trazer justica ao mundo que foi destruido e, talvez,
encontrar um novo come¢o. A maior luta vai comegar.

O plano estd em marcha, e cada grupo sabe exatamente o que fazer, mesmo com o

peso da incerteza pairando sobre todos.
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Grupo Dois:

Vocés deixam o laboratorio para tras, movendo-se em formacao, atentos a cada som e
movimento. O lado esquerdo ¢ uma zona traigoeira, marcada por destrogos de casas ha muito
abandonadas e arvores derrubadas, formando obstdculos naturais que dificultam a
visibilidade. A cada passo, o terreno parece murmurar histérias de destrui¢do, como se 0s
proprios escombros guardassem os ecos do que aconteceu ali.

Logo, vocés desaparecem de vista, engolidos pelo caos da paisagem.

Grupo Trés:

Posicionados no portdo principal do laboratorio, vocés se preparam para o pior. Armas
improvisadas, ferramentas e qualquer coisa que possam usar para defender o local estdo em
maos. H4 tensdo no ar, um siléncio incomodo que s6é ¢ quebrado pelo som do vento
atravessando as grades enferrujadas. Cada um de vocés observa os arredores, atentos a
qualquer sinal de aproximagao hostil. Vocés sabem que sdo a ultima linha de defesa, prontos

para resistir se algo der errado.

Grupo Um:

A missdo mais perigosa ¢ de vocés. O paldcio ¢ o centro do poder de 0 GR4ND3, uma
fortaleza que se ergue como um lembrete imponente da opressdo. Voc€s avangam com
cautela, cientes de que estdo entrando no territorio inimigo. Cada ruina ao longo do caminho

parece um esconderijo em potencial para vigias ou armadilhas.

Ao longe, o palacio se destaca contra o céu, suas torres perfurando a paisagem como
dentes de ferro. A jornada serd longa e repleta de incertezas, mas cada passo ¢ movido pela
determinagdo de derrubar quem colocou o mundo nesse caos.

Vocés seguem em direcdo ao palacio, movendo-se pelas ruas desertas, agora ecoando
o som distante de maquinas do governo em patrulha. O edificio, com suas paredes de concreto
e torres metalicas, se ergue como um simbolo opressor de tudo que o GR4ND3 representa.
Cada passo ¢ uma lembranga do peso da missdao que carregam.

Ap6s horas de infiltracdo cuidadosa, vocés alcancam a sala de transmissao. E um
espaco frio, com maquinas antigas piscando em um siléncio quase reverente. Enquanto um de
voc€s prepara a mensagem, outros vigiam ansiosamente a entrada, cientes de que o tempo €

limitado.
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A transmissao ¢ feita:

"Cidadaos, escutem! Encontramos a cura. Ela sera distribuida. Ndo acreditem nas
mentiras do GR4ND3. Eles tentaram impedir essa descoberta, mas nos resistimos. Estamos

lutando por todos vocés."

A mensagem termina com um grito de esperanca, mas o barulho de botas ecoando no
corredor anuncia a chegada dos guardas. Vocés mal tém tempo de destruir parte do
equipamento antes de escapar pelas passagens de manutencdo. O palacio agora sabe que
vocés estdo aqui — e vocés sabem que ndo havera misericordia.

Enquanto isso, o segundo grupo trabalha freneticamente no laboratorio improvisado.
Os maquindrios criados anteriormente estdao em pleno funcionamento, produzindo as doses da
cura que finalmente trardo esperanca para os infectados. As primeiras pessoas comecam a
chegar — sobreviventes desesperados, buscando ajuda.

Com agulhas e seringas improvisadas, vocé€s aplicam as doses enquanto explicam
como utiliza-las. Um mapa da regido ¢ marcado com pontos de distribuicdo, e alguns
moradores corajosos sdo treinados rapidamente para levar as doses aos outros distritos.

O processo, no entanto, ¢ interrompido por uma explosdo distante. As forgas do
GR4ND3 se aproximam, € o tempo para concluir a missao esta se esgotando. Vocés trabalham
com uma precisdo quase sobre-humana, determinados a distribuir o maximo possivel antes
que a seguranca seja comprometida.

Posicionados no portdo principal, o terceiro grupo enfrenta o peso de sua
responsabilidade. O som das explosdes e os passos apressados dos sobreviventes criam um
cenario cadtico. Voc€s veem a aproximacao de figuras estranhas ao longe — algumas
infectadas, outras claramente ligadas ao GR4ND3.

Um confronto ¢ inevitdvel. Usando armadilhas improvisadas, barricadas e suas
proprias habilidades, vocés conseguem repelir a primeira onda de inimigos. Mas a luta cobra
um prego: parte do portao ¢ destruida, e um dos membros do grupo ¢ gravemente ferido.

Quando conseguem estabilizar a situagdo, vocés recebem um chamado urgente do
interior do laboratorio: algo deu errado.

O fogo consome o palacio rapidamente, suas chamas iluminando a noite e cobrindo o
horizonte com uma fumacga negra. O grupo, exausto e sujo de fuligem, assiste em siléncio

enquanto a estrutura desaba sob o peso de sua propria destruicdo. Eles conseguiram a
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transmissdo, mas o preco pago por isso ainda ndo estava claro — até que perceberam a
auséncia de Kaliope.

Um calafrio percorre o grupo quando, um a um, percebem que ela ndo esta entre eles.
As memorias voltam em flashes: sua determinacdo enquanto ajustava os sistemas da
transmissdo, sua insisténcia em garantir que tudo fosse perfeito, 0 momento em que ela ficou

para tras.

"Ela... ela estava 1a dentro," Turi diz, quebrando o siléncio com uma voz trémula. Os olhares

se cruzam, € a verdade € inevitavel. Ndo houve erro; foi um sacrificio.

O caminho de volta ao laboratério € pesado, o siléncio entre eles apenas interrompido
pelo eco distante de explosdes e a movimentacao da resisténcia. Quando chegam ao portdo, os
outros grupos 0s esperam ansiosos, esperangas renovadas pela missdo que parecia ter sido
bem-sucedida.

Mas o olhar nos rostos do Grupo Um ¢ suficiente para apagar qualquer celebracao.

“Kaliope...” comeca um deles, mas as palavras parecem pesadas demais para sair. Eles
respiram fundo, e entdo explicam tudo: a transmissdo, o caos da fuga, e como Kaliope ficou

para tras.

A noticia cai como uma pedra no coracdo de todos. Algumas pessoas caem de joelhos,
outras apertam os punhos com raiva, ¢ ha aquelas que simplesmente ndo conseguem acreditar.
Ela ndo era apenas uma lider; era o simbolo de toda uma luta, a pessoa que os guiou em meio

a escuridao.

"Ela sabia o que estava fazendo," diz Toni com a voz embargada, mas firme. "Ela nos deu a

chance de mudar tudo. E agora... ndo podemos desperdicar isso."

O siléncio que segue ndo ¢ de desespero, mas de determinagdo. Kaliope nao esta mais
entre eles, mas seu legado e sacrificio agora se tornam a for¢a que os impulsiona a continuar.
Alguém ergue um pequeno pedago de papel que ela sempre carregava, com as

palavras que costumava repetir para o grupo:

"Mesmo em ruinas, um novo mundo pode nascer. Mas so se tivermos coragem de lutar por

ele.”
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Todos se levantam. Ha lagrimas, ha raiva, mas, acima de tudo, ha propdsito. Kaliope
se foi, mas o que ela comegou vivera em cada passo que dao adiante. Eles se preparam para o
proximo movimento, porque a luta esta longe de terminar — e agora, mais do que nunca, eles
lutam em nome dela.

Finalizar ¢ sempre um desafio. Nao esperava que houvesse a morte de alguém do
grupo, mas o jogo ¢ imprevisivel. Quando Turi, Toni e Anakin sairam do palacio, ndo citaram
o nome de Kaliope, entdo como mestra, entendi que ela ndo estaria junto ao grupo. Como
mestra, era o que foi justo de se fazer, ja que ela ndo havia sido mencionada. Por mais que as
criangas tentassem negociar para repetir a a¢dao, mantive a decisdo, e elas compreenderam
que, mesmo desejando agir de outra forma, precisariam seguir daquela maneira, pois esse era
0 jOgo.

O olhar de M.F. e L.V. ao assistirem a narracdo do momento em que a morte de
Kaliope ¢ anunciada foi de decepgdo, o de O., L.S. e C. foi de desespero. Como esqueceram
quem os ajudou? Por que ninguém ficou com ela na sala de controle? Esse era o jogo.

Ao fim da minha ultima palavra, OFF, houveram olhos que se encheram de lagrimas,
siléncio, sorrisos amarelos e em seguida um: acabou?

Pedi que escrevessem sobre o ultimo

Figura 156 - Registro escrito 23
episoddio antes de nos despedirmos, alguns

v— B—
87 o elin ol n'l"' )
sy et o registros:
: i dera J.!a'.”‘“—'-'

1

byt A

1.S. escreveu:
“13/03/2170

E um dia de gloria e perda. Nos
conseguimos levar a maquina que fizemos
para curar pessoas € essas pessoas sairam
com a maquina para curar mais pessoas em
outros distritos. E depois de matar o grande,

recebemos a noticia que Kaliope morreu.”
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Figura 157 - Registro escrito 26

O. escreveu:
“13/03/2170

Eu fiquei triste, mas ndo tanto, pois foi por
um bem melhor, e todos nés moramos em
uma mansao juntos.”

Figura 158 - Registro escrito 27

C. escreveu:

“Para terminar a historia, fizemos uma
maquina de cura e matamos o grande,
explodimos o quartel dele, matando

Kaliope.”

O mar estava agitado, os filhotes de baleia que brincavam no fundo subiam em dire¢do
a superficie, pois tinham que respirar. Suas barbatanas se moviam com for¢a e velocidade,
impulsionando-os para cima, até que o ar enchesse seus pulmdes e um jato de dgua fosse
expelido pelo espiraculo, como fogos de artificio estourando no céu, anunciando o comego do
fim. Assim como no inicio dos nossos encontros, quando o primeiro e sonoro ON era
declarado por mim para sinalizar o inicio do jogo, agora, as criangas ouviram o nosso ultimo e

definitivo... OFF.
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CONSIDERACOES FINAIS OU O SOPRO NA SUPERFICIE.

Este trabalho buscou investigar os paralelos e conexdes entre Drama e RPG, buscando
compreender como os conceitos € mecanismos de regras se organizavam separadamente e se
misturavam quando em relagdo ao pré-texto da narrativa usada. Ao longo desta dissertagao,
foram explorados diferentes conceitos e perspectivas que contribuiram para a construgao de
uma narrativa processual, caracteristica da abordagem do Drama.

Ao revisitar os paralelos apresentados até aqui, surgem novas reflexdes. A pratica de
mesclar Drama e RPG de mesa, em muitos momentos, me levou a questionar se, na verdade,
ela ndo estaria se transformando em algo mais proximo de um LARP (Live Action Role-
Playing), abordado de forma mais intensa no capitulo IV. Essa duvida se intensificou ao
perceber que, apesar de trabalhar com uma narrativa criada a partir de regras, personagens e
improvisagoes, a imersao fisica e performatica caracteristica do LARP parecia se aproximar
do que acontecia nos processos de 2./70. No entanto, ao refletir mais profundamente sobre a
experiéncia, chego a conclusdo de que, embora existam semelhancas, ndo podemos
considera-la completamente como um LARP. Ela estd mais proxima disso do que do
tradicional RPG de mesa, especialmente no que diz respeito & maneira como as criangas se
envolveram fisicamente com a narrativa € com as escolhas de seus personagens.

Entretanto, ¢ importante frisar que, embora compartilhem algumas caracteristicas,
como a imersdo e¢ o desenvolvimento de personagens por meio da experiéncia vivida, o
Drama e o LARP ainda possuem esséncias bem distintas. O Drama, enquanto abordagem, nao
¢ apenas sobre a representagao fisica ou a interpretagdo no momento, mas sobre o processo de
criacdo compartilhada, j4 o LARP, pode parecer mais uma experiéncia de imersdao focada no
aspecto performatico da vivéncia da personagem em tempo real, com menos énfase no
processo colaborativo de criagdo. Ao final, compreendo que, mesmo quando essas praticas se
cruzam, elas permanecem fi€is a suas proprias naturezas: o Drama, com seu papel
fundamental na mediacao pedagdgica e na constru¢ao de experiéncias reflexivas; o LARP,
mais voltado para a performance e a imersao fisica.

Também reflito até que ponto essa fusdo entre “isso ¢ Drama ou RPG” moldou minha
experiéncia como mestra/mediadora no processo de 2./70? Pensando que, em certos
momentos, me afastei do posicionamento de professora-personagem para viver a personagem
Kaliope de forma integra junto aos outros jogadores, € em outros momentos, afastei-me da

personagem para assumir a posi¢do de mestra. Essa alternancia entre os papéis, hora imersiva
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e performatica, hora técnica e reflexiva, foi um processo constante de ajuste. Como mestra,
minha fun¢do era de mediar as intera¢des, manter o ritmo do jogo e garantir que as regras € os
desafios fossem respeitados, o que exigia um afastamento da personagem e um
distanciamento da narrativa para atuar de forma mais estratégica. Porém, em outros
momentos, mergulhei na personagem, deixando as convengdes do papel de "mestra" de lado
para compartilhar com as criangas a experiéncia da narrativa, interpretando com elas as
situagodes e os dilemas do jogo.

Essa fusdo de fungdes, embora pareca gerar ambiguidade, acabou sendo um ponto de
aprendizado, pois me permitiu explorar diferentes dimensdes da minha pratica e refletir sobre
como esses papéis podem se entrelacar e coexistir de maneiras que, embora desconcertantes,
geram novas possibilidades de ensino e envolvimento. Ao longo de toda a experiéncia, fui
desafiada a repensar constantemente meu papel como mestra, nao apenas como mediadora do
processo, mas como co-participante da narrativa que se desenrolava. A alternancia entre me
afastar da personagem para assumir uma postura de mestra, ¢ mergulhar na vivéncia da
personagem para estar no mesmo nivel que as criangas, me levou a repensar a propria
concepcgdo de autoridade e de orientacdo, pois a medida que me permiti viver a personagem
Kaliope junto aos jogadores, houve um enfraquecimento das barreiras entre o "mestre" e o
"jogador", criando uma relagdo mais horizontal, onde os papéis se confundiam, mas de certa
forma, se complementavam.

Esse processo de transicdo constante entre a mestra e a personagem foi muito
interessante para mim, pois ao viver a personagem, senti que minha autoridade ndo vinha
mais do controle ou da distdncia, mas da capacidade de me inserir no jogo de forma a
conseguir me conectar com as criancas jogadoras, porém em alguns momentos ainda era
necessario me afastar para a funcdo mais estratégica; era preciso planejar, observar e garantir
que o processo estivesse sendo conduzido de acordo com o pré-texto apresentado
inicialmente. Mas mesmo nesses momentos de distanciamento, havia uma conexdo visceral
com as experiéncias das criancas, que permeava todas as minhas acdes e decisdes. Essa
vivéncia me ensinou que, para ser uma boa mestra, ndo € necessario estar sempre no controle
ou acima da narrativa. Muitas vezes, estar ao lado dos jogadores, vivendo as mesmas
experiéncias, cria espago para uma conexao mais intensa, confianca e abertura no jogo.

Como apontado na introdugdo, o problema que norteou esta pesquisa foi investigar
como as criangas se apropriariam das propostas resultantes da associagao entre Drama e RPG,
na busca de compreender se esta mistura poderia gerar uma participagdo ativa das criangas

envolvidas no processo de Drama proposto nesta pesquisa. Durante a escrita desta dissertacao,
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procurei analisar como cada crianga interagiu com as atividades propostas e, a partir dessa
analise, foi possivel perceber que essa combinagao ndo apenas favoreceu a participagao ativa,
mas também criou um campo de experimentagdo significativo, no qual as criangas puderam se
sentir pertencentes de forma gradativa, a cada episodio/partida que acontecia. Nossos
encontros eram um espago onde as criangas podiam fazer suas escolhas, moldar seus
caminhos do processo, € se entregarem em suas interpretacdes, se dedicando a um processo
que foi proposto por mim, mas que foi abragado por todas.

Essa apropriacdo, por parte das criangas, evidencia o potencial da abordagem do
Drama em instigar a autonomia criativa, o engajamento emocional e a constru¢do de um
espaco colaborativo no qual todos os participantes se tornam coautores da experiéncia. A
alternancia entre os momentos de imersdao no universo ficticio e os momentos de reflexao
critica possibilitou ainda a exploracao de diferentes perspectivas, habilidades e sentidos de
pertencimento, fundamentais para o fortalecimento do processo.

A problematica inicial se desdobrou em duas perguntas centrais da pesquisa, que
ainda ecoam neste momento de fechamento: como as criancas enfrentaram os desafios
propostos e utilizaram o pensamento critico e analitico para solucionar problemas, tanto
individualmente quanto em grupo? E como elas se apropriaram das propostas e, a
partir disso, recriaram e inventaram novas estratégias de jogo? Essas questdes
atravessaram toda a experiéncia, revelando-se nas escolhas narrativas, nas interacdes € nos
planos tracados coletivamente.

As criangas demonstraram, ao longo do processo, uma capacidade notavel de articular
pensamento critico e analitico a medida que avancavam pelos desafios propostos. O uso do
RPG, associado ao Drama, proporcionou um contexto dindmico e estimulante que exigiu
delas um olhar atento para os problemas apresentados, convidando-as a avaliar possibilidades,
antecipar consequéncias e tomar decisdes fundamentadas. Esse movimento oscilou entre a
reflexdo individual, quando cada crianga pdde imaginar suas agdes dentro da narrativa, € a
negociagdo coletiva, em que o didlogo e a colaboragdao foram fundamentais para a construgao
conjunta de solugdes criativas e funcionais.

Além disso, o processo evidenciou que a apropriacdo das propostas pelas criancas ndo
se limitou a reprodugdo das regras ou das circunstincias iniciais do jogo/narrativa. Elas
assumiram um papel de coautoras, recriando os contextos e inventando novas estratégias que
potencializaram o desenvolvimento do jogo, como, por exemplo, quando O. inventou um
modo de falar com os erraticos, assim, fazendo uma nova descoberta como cientista dentro da

narrativa. Essas reinvencdes surgiam das interagdes vivenciadas, seja na improvisagdo de
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caminhos narrativos, na adaptacdo de regras para atender as necessidades do grupo ou na
criacdo de personagens e planos de agdo que transcendiam as expectativas iniciais. Tais
movimentos refor¢caram a natureza flexivel e aberta da associacdo entre Drama e RPG,
permitindo que a experiéncia fosse moldada ndo apenas pela mestra, mas principalmente pelas
contribuicdes ativas e inventivas das criancas.

Esse engajamento revela como o jogo, mediado pelo Drama, foi capaz de abrir
espacgos para a autonomia das criangas, elementos fundamentais para processos pedagogicos
que respeitam e valorizam suas vozes. O enfrentamento de desafios e a reinvencao das
propostas atestam o potencial dessa abordagem em fomentar habilidades criticas e
colaborativas, promovendo uma experiéncia que vai além da simples execucdo de tarefas,
estimulando o pensamento reflexivo. Ao longo deste processo de Drama e RPG, ficou claro
que o reconhecimento da singularidade de cada crianca ndo ¢ apenas uma abordagem ética,
mas uma estratégia pedagdgica essencial para a criagdo de um ambiente de escuta. Cada uma
delas trouxe algo unico, seja nas escolhas de seus personagens, nas decisdes tomadas durante
0 jogo ou nas solugdes criativas para os desafios propostos.

Esse envolvimento ativo gerou um impacto profundo tanto nas criangas quanto em
minha prética artistica pedagogica.

O sentimento de (con)fusdo permeou o processo, levantando novas possibilidades e
camadas na constru¢do de nossa narrativa compartilhada. A partir dessa experiéncia, percebo
que a mistura entre as praticas nao apenas oferece uma linguagem hibrida para narrar, mas
também criou um espago de ambiguidade em que as fronteiras entre personagem e jogador,
entre atuacdo e experiéncia, tornam-se menos definidas.

Esse territério incerto se apresentou como uma forga transformadora para o jogo,
permitindo que tanto eu quanto as criangas mergulhdssemos em dois mares, onde o papel
assumido se mistura com a experiéncia vivida. No processo de 2.170, essa (con)fusdo parece
ter convidado as criancas para uma imersdo mais profunda, na qual estdvamos
simultaneamente atuando, experienciando e refletindo sobre o mundo que cridvamos. Essa
constante troca e adaptacdo fortaleceu o vinculo entre nds, mostrando como a jun¢ao do
Drama e do RPG pode criar uma experiéncia compartilhada, em que cada um, a seu modo,
contribui para o desenvolvimento do processo e da historia.

Embora a experiéncia apresentada tenha demonstrado um grande potencial na
integragdao entre Drama e RPG, ¢ importante refletir sobre os desafios enfrentados ao longo
dessa trajetoria. Um dos primeiros desafios foi a formagdo do grupo. Estive com cinco

criangas, algumas das quais eu ja conhecia previamente, e essa familiaridade inicial, embora
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positiva em alguns aspectos, ndo foi suficiente para garantir uma dindmica de grupo coesa
logo no inicio. Houve um periodo de adaptagdo em que precisei trabalhar com cuidado para
que cada crianca se sentisse confortavel, e para que o grupo comecasse a interagir de maneira
harmoniosa. Construir um senso de pertencimento e cooperagdo entre elas demandou tempo,
escuta e uma constante observagao dos vinculos que se estabeleciam.

Além disso, o espago escolhido para realizar essa experiéncia trouxe suas proprias
dificuldades. Por ser um ambiente aberto, com uma grande amplitude fisica, ele ofereceu
liberdade e expansdo para a narrativa, mas também trouxe uma série de estimulos externos
que competiram com o foco das criangas. Sons, movimentos, elementos visuais e até mesmo
o convite natural ao deslocamento tornaram desafiador manter a atengao delas na histéria em
desenvolvimento. Trabalhar nesse contexto exigiu de mim uma atengdo redobrada e a busca
por estratégias que mantivessem o engajamento na narrativa proposta, sem restringir a
vivéncia do espago.

Outro aspecto que se mostrou desafiador foi a condugdo de uma narrativa ficcional
aberta, caracteristica tdo essencial ao RPG. A liberdade oferecida as criancas para que
pudessem contribuir com a constru¢do da histdria e tomar decisoes criativas trouxe momentos
extremamente ricos, mas também me colocou diante da necessidade de equilibrar essa
liberdade com a coesdo da narrativa. Enquanto mestra por vezes era necessario ponderar as
escolhas do grupo e encontrar formas de manter o fio condutor da narrativa sem impor limites
rigidos. Houve momentos em que as criangas pareciam querer escapar da trama principal ou
explorar caminhos, que por mais que fossem interessantes, sairiam muito do que era proposto
inicialmente, e ali residia o desafio: permitir que a imaginag¢ao fluisse, mas, a0 mesmo tempo,
evitar que a narrativa se fragmentasse a ponto de se perder.

Um dos desafios mais complexos, foi respeitar as duas abordagens utilizadas — o
Drama e o RPG — e encontrar maneiras de integra-las sem descaracterizar nenhuma delas.
Juntar essas duas linguagens em um unico jogo, de forma que se complementassem e nao
competissem entre si, foi um exercicio constante de equilibrio e adaptacao. Era necessario que
as criangas percebessem e vivenciassem o potencial de cada uma, compreendendo suas
nuances e contribuicdes para a experiéncia geral. Esse didlogo entre Drama e RPG foi
desafiador, mas também abriu caminhos interessantes para explorar os limites e as poténcias
de ambas as abordagens.

Com base nos aprendizados e nos desafios dessa experiéncia, acredito que um
proximo passo importante seria expandir essa proposta para um contexto com mais criancas,

possivelmente em um ambiente escolar de educacdo formal. Realizar essa pratica em grupos
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maiores traria novas questdes, como a gestdo do engajamento coletivo, a diversidade de
ritmos e participagdes, além das dinamicas proprias de um espago formal de ensino. Trabalhar
com um grupo mais numeroso demandaria ainda mais organizagdo e sensibilidade para
manter a escuta ativa, o envolvimento de todos e a fluidez da narrativa. No entanto, ¢ um
desafio que considero necessario, pois apenas vivendo essa experiéncia sera possivel
compreender de maneira mais profunda as adaptagcdes que podem ser feitas e os caminhos
necessarios para tornar viavel essa abordagem em diferentes contextos educacionais.

O campo de Drama e RPG na educagdo oferece um vasto potencial para novas
exploragdes e experimentagdes pedagdgicas. A pesquisa realizada até aqui serve como um
ponto de partida, mas hd inimeras possibilidades para expandir e aprofundar essa pratica em
contextos variados. Como por exemplo, a formacdo continua dos(das) Condutores(as),
como professores(as) e facilitadores(as), ¢ um aspecto crucial para essa pratica. Acredito que
os(as) mediadores(as) devem ser capazes de alternar entre os papéis de "mestra", ,
“professor-personagem” e '"participante" da narrativa, o que exige uma formagdo
especializada. Uma linha de pesquisa futura poderia se dedicar a investigar como formar
mediadores de forma continua e especializada, garantindo que o Drama e RPG sejam
praticados de maneira significativa, respeitando o ritmo e os interesses das criangas.

O uso de Drama e RPG na educag¢do ndo apenas oferece uma pratica pedagogica
alternativa, mas também tem o potencial de transformar a forma como abordamos o ensino ¢ a
aprendizagem. A expansao dessas metodologias pode contribuir para uma educagdo mais
dindmica, inclusiva e criativa, em que possamos olhar as criancas como seres curiosos e
oferecer a elas processos de investigagoes de qualidade.

Como disse anteriormente, as finaliza¢des sao dificeis para mim... os inicios também,
as metades costumam ser confusas de certa forma, o que significa que nunca estive seca e
quentinha na areia, faz tempo que sou agua transbordando e caldos violentos gelados e
salgados, porém, algumas de minhas dguas encontraram a areia finalmente e depois de alguns
anos me dedicando a este trabalho, ¢ 0 momento finaliza-lo aqui... entdo, pelo menos por
enquanto, descanso na areia quente (e incomoda, devo dizer, nunca gostei dessa sensacao
esquisita de areia em contato com a pele.), exausta, mas orgulhosa de ter me encontrado com

espécies tao raras no fundo dos oceanos por onde mergulhei.
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INTERLUDIO N° 4 - Eu Plancton.

As jubartes conseguem comer cerca de trés mil quilos de plancton por dia, utilizando a
técnica de filtracdo: nadam com a boca aberta, engolindo grandes volumes de agua, e depois
filtram o alimento com a ajuda das barbatanas. Trés mil quilos de seres quase microscopicos
engolidos de uma sé vez. Trés mil quilos de organismos que ndo s3o um ser unico, mas um
conjunto imenso e vivo formando o plancton. Organismos que poderiam ter se transformado
em outros seres — peixes, caranguejos, medusas — mas que, no inicio da vida, ainda eram
apenas planctons. O que as jubartes ndo sabem € que, embora estejam no topo do oceano, sua
sobrevivéncia depende deles — os seres mais pequenos, a base de tudo.

Os planctons, além de brilharem no escuro (o que € muito legal), produzem toneladas
de oxigénio — entre 50% e 80% do oxigénio da atmosfera — mais até do que a floresta
amazonica. Isso acontece porque o fitoplancton realiza fotossintese: utiliza a luz solar para
converter dioxido de carbono e agua em oxigénio. E por causa deles que consegui finalizar
esta pesquisa hoje. E por causa deles que as jubartes conseguem mergulhar tio
profundamente.

A diferenca entre nos € que eu sei disso. E as jubartes, nao.

O plancton se divide em tipos. Alguns se alimentam do que produzem, outros
devoram seus semelhantes, menores e mais frageis. Enquanto isso, as baleias comem todos
eles.

A procura por semelhangas me faz questionar: sou humana, baleia ou plancton?

Passei tanto tempo sendo uma baleia para, no final, concluir que talvez eu seja um
conjunto de organismos no auge da minha bioluminescéncia, entrando em contato com o
oxigénio e emitindo minha luz forte para o mundo, simplesmente porque eu gostaria de ser
brilhante e oferecer oxigénio ao mundo seria apenas um detalhe.

Apesar disso, eu também seria facilmente engolida por uma jubarte que vive sua
melhor vida — a quem alimento, mantendo-a viva.

Dentro dela, eu brilharia, mesmo presa em seu estobmago gigantesco.

Apesar de gostar da ideia de me arriscar nas profundezas como as jubartes, percebo
que os planctons ndo se arriscam, por que eles ja nascem 14 no fundo, esbravejando o fundo
do mar. No fim, sdo seres tdo simples, e extremamente valiosos.

Mas talvez tudo isso seja s6 uma ideia tola, porque, possivelmente, planctons ndo

sentem nada. Apesar de serem incriveis. E eu sinto muito, como as baleias.
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