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BRASIL LUDUS na fdbrica - RPG é o produto
educacional gerado a partir de uma pesquisa
desenvolvida no dmbito do Mestrado Profissional
em Educacgdo Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT),
do IFRJ campus avangado Mesquita.

Sendo assim, o jogo em questdo é um RPG
adaptado, cooperativo, a ser utilizado enquanto
recurso didatico para problematizar temas
importantes do mundo do trabalho, sob a luz da
formacdo humana e integral.

O jogo € pensado para atender a Educagdo
Profissional e Tecnolégica, de forma que seu
conteudo ndo ¢é vinculado a disciplinas especiticas
mas sim a temas relacionados ao mundo do
trabalho, importantes para qualquer campo de
formacgdo.

Sdo abordados neste jogo, a partir da
contextualizagdo e problematizagdo, temas como
a relagdo trabalho e cultura, as habilidades
interpessoais que permeiam as relagdes humanas,



S

os aspectos éticos da vida em sociedade, a
importdncia  da inclusdo e diversidade, a
responsabilidade social, a saude mental dos
trabalhadores e a inovagdo e tecnologia.

Neste jogo, o cendrio é uma fdbrica de uma
empresa produtora de jogos analdgicos, a Brasil
Ludus, e, em busca de uma experiéncia imersiva,
os personagens sdo os préprios trabalhadores
desta tdbrica.

Durante a partida, os jogadores se veem imersos
no contexto do mundo do trabalho e lidam com as
diversas situagdes que se apresentam do decorrer
do jogo, estimulando o didlogo e a resolucdo de
problemas de forma cooperativa.

r "Os jogos sao a forma mais elevada de
aprendizado. " -

Friedrich Schiller, em Cartas sobre a
educacao estetica do homem (1794-

).
& 1795 }\%




A tdbrica da empresa produtora de jogos
analégicos - Brasil Ludus - enfrenta desafios

a serem solucionadas o quanto antes!

SERA QUE VOCES PODEM AJUDAR?




O objetivo do jogo é solucionar

/ﬁ todos os problemas da fébrica,
buscando adquirir o  maior
numero de pontos  de
experiéncia possivel durante a
partida.

As regras estdo dispostas de
forma detalhada no Guia de
Instrugdes e, de  forma
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sintetizada, no préximo capitulo.

interagcao enfre os
f ’ jogadores ¢ cooperativa.
Todos  trabalham  pelo

‘ mesmo objetivo!




Os desafios se relacionam
com a resolugdo de
problemas e tomada de
decisdes, estimulando o

didlogo e a troca de ideias.

Para o feedback, ao final
da partida, hd uma tabela
que compara o somatdrio
da pontuacdo total dos
jogadores, fornecendo uma
avaliagdo qualitativa do
desempenho da equipe.

O tempo de duracao ¢ de, M. 2

em média, 60 a 90 minutos. A
partida conta com 2 a 7

jogadores!

|
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Cada jogador preenche sua ficha de
personagem e define seu setor de
trabalho na tdbrica.

O jogador da rodada deve abrir a carta
de desatio relativa ao seu setor e ler em
voz alta o problema que ronda seu
ambiente de trabalho. Deverd ser lido e
obedecido também um evento aleatdrio.

Em seguida, o jogador deve acessar as
cartas de solugdo e decidir quais
solugdes sdo mais adequadas.

A carta coringa pode ser usada, caso ©
jogador decida propor um novo recurso,
ndo mencionado nas cartas de solugdo.

Cada solugdo utiliza um ou dois atributos
necessdrios para ajudar no sucesso ou
insucesso da ag¢do escolhida.
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Apds alinhar a pontuagdo obtida pelos
atributos € necessdrio que os outros
jogadores votem SIM ou NAO para o

solugdo proposta.
O resultado da votagdo alinhado a

pontuagdo fornecida pelos atributos e os
beneticios das habilidades define se a
solugdo resolveu ou ndo o desatio.

O sucesso das agdes geram pontos de
experiéncia para o jogador da rodada.

Ao fim, todos os pontos de todos os
personagens sdo somados e analisados
na tabela qualitativa, que avalia o
desempenho do grupo.




TNOVAGAO €
TECNOLOGIA

RESPONSABILIDADS
SOCIAM

INCIUSAO €
DIVERSIDADE

HABIIIDADES
INTERPESSOATS
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TJ Trabalho e Cultura

AT T /ﬁ
/
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O tema é abordado a partir de questdes
relacionadas a diferencas culturais e clima
organizacional no ambiente de trabalho. Ele
destaca a convivéncia entre colaboradores
japoneses e brasileiros e também menciona
diferencas culturais e operacionais. Os atritos
e uma percepgdo negativa entre os dois
grupos  contribuem para um clima
organizacional tenso e pouco harmonioso. O
desafio sugere a necessidade de melhorias
no ambiente de trabalho para resolver os
contlitos.
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N |
f Aspectos eticos
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O tema é abordado a partir de problemas de
ética e corrupcdo no ambiente de
trabalho, destacando um esquema de
superfaturamento e desvio de valores
detectado pela auditoria na empresa. O
desafio sugere um impasse sobre como
proceder diante do caso, buscando ressaltar
a complexidade da situagdo e a necessidade
de ag¢les para restaurar a justica, a
confianca e a integridade no ambiente de
trabalho.
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f Inovacao e Tecnologich /
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O tema é abordado a partir da seguranca
no trabalho e da inovacdo tecnolégica
voltada & prevengdo de acidentes laborais. A
empresa considerou adotar um projeto
inovador baseado em inteligéncia artificial
(IA) para prever riscos de acidentes. O
desafio levanta a questdo sobre como
avangar para reduzir os acidentes e garantir
a seguranga dos trabalhadores.
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[ esponsabilidade Social
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A temdtica de responsabilidade social é
abordada a partir das questdes de
sustentabilidade, focando nas agdes e
infengdes da fdbrica para minimizar os danos
ambientais causados por suas operagdes.
Sugere-se a busca por solugdes vidveis ou a
retomada de um projeto para cumprir os
compromissos relativos a sustentabilidade.
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f Inclusao e Diversidadi /
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O tema é tratado a partir da incluséo e
diversidade no ambiente de trabalho. A
empresa busca compreender quais agdes
poderiam ser tomadas para promover o
diversidade e a inclusdo na organizagdo. O
desafio busca promover retflexdo sobre a
eficdcia das praticas atuais e a necessidade
de possiveis melhorias para garantir um

ambiente mais inclusivo.
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Habilidades Interpessoais

—————/

L

O tema é abordado a partir da lideran¢a e
clima organizacional, considerando as
dificuldades no relacionamento com os
colaboradores. A situacdo gera um clima de
descontentamento no setor. O desafio
entatiza a necessidade de melhorar o clima
de trabalho, sugerindo que a liderangca do
setor deve ser ajustada para promover um
ambiente mais harmonioso para todos.
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¥ T
f Saude Mentdl
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O tema é abordado a partir da descri¢do da
realidade dos trabalhadores em um dos
setores da fdbrica, que lidom diretamente
com os clientes. No entanto, o aumento de
afastamentos por questoes de saude
mental e a diminuicdo da produtividade
indicam que o ambiente de trabalho estd
gerando impactos negativos na saude dos
colaboradores. O desafio levanta a questdo
sobre a necessidade de acdes preventivas ou
ajustes na gestdo para melhorar o bem-estar
dos trabalhadores e a eficdcia do setor.



19

A FICHA DE PERSONAGEM

A ticha do personagem possui as informagdes
bdsicas do trabalhador, suas habilidades e
pontos de experiéncia, além dos cinco
atributos deste trabalhador:

INTELECTUAL
SOCIAL J
‘\ EMOCI|ONAL
ESPIRITUAL N\ Fisico


https://www.canva.com/design/DAGb6p1mKOc/3wfQ30ucyftYn0_OOKUAdQ/edit
https://www.canva.com/design/DAGb6p1mKOc/3wfQ30ucyftYn0_OOKUAdQ/edit
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A FICHA DE PERSONAGEM

FICHA DE PERSONAGEM

Informagdes bdsjcas

Nome:
ldade:
Cargo:
Atributos
T S T
! Emocional (EMO) : :
| ittt it ittt it el i el it i e i ininiai ittt “:
1 1
: Intelectual (INT) : :
| ittt it | aiainiaininiainininininiieiniaininieinininteinininintainintetntn it it ittt ":
1 .. . 1
1 Fisico (FIS) 1 :

o ot St ot et Pt ot ot St o ot St ot ot St ot S S e St St ot St Pt St e Pt o St Pt ot St St ot e g St St Pt ot St St St o ot St e et g’ Pttt I

Habilidades Especiais Experiéncia (XP)
1.
2.
Anotacdes
3.


https://www.canva.com/design/DAGb6p1mKOc/3wfQ30ucyftYn0_OOKUAdQ/edit
https://www.canva.com/design/DAGb6p1mKOc/3wfQ30ucyftYn0_OOKUAdQ/edit
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O GUIA DE INSTRUCOES

O guia de instrugdes foi construido para
auxiliar os jogadores na compreensdo das
regras e do funcionamento do jogo,
esclarecendo como as mecdnicas se
desenvolvem para que a partida aconteca de
forma simples e descomplicada.

O guia estd dividido em trés tdpicos
principais:

&
& Conhecendo o0 Terreno

Dominando as Regras Basicas

A, oA

Contabilizando oS Pontos




O GUIA DE INSTRUCOES

L]
¢=...-
G U I A PROFEPT

de nsfrucoes

\ Z
SBRASIL LUDUS ©
wa fabriea - RPG
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O TABULEIRO

O tabuleiro do jogo é o ambiente de trabalho
da tdbrica, representado pelos seus setores

principais:

(ARMAZEM™ _ PECAS
(_ ENVIO > ((PREPARACADD
((_PRODUGAO >

—— e

®ECEBIMENTD

e SR



https://www.canva.com/design/DAGOUiExq34/CwBrC9XaT4ZuCov6yJWf-w/edit
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AS CARTAS DE VOTACAO

As cartas de votagdo sdo bem intuitivas.

O jogador utiliza a carta verde quando estd
de acordo com a solugdo apresentada pelo
jogador da vez. Se estd em desacordo, ele
apresenta a carta vermelha.



https://www.canva.com/design/DAGb6sj9NQI/q4zMO-YLZ2L34O0UhcUVyA/edit
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AS FICHAS DE JUSTIFICATIVAS

Através das fichas de justificativas o jogador
da vez explica, em poucas palavras, as
razdes que motivaram suas escolhas.

O USO DA FICHAE
OPCIONAL. O JOGADOR
PODE JUSTIFICAR SUAS

ESCOLHAS DE FORMA

VERBAL, APENAS.



https://www.canva.com/design/DAGb69qdnlw/tTdO9_4qc-DEgK7sWFH3pA/edit
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AS FICHAS DE JUSTIFICATIVAS
FICHA DE JUSTIFICATIVAS

Setor/Evento:

o —— — —— — — — —— T T o o o oy S ot o oy o Sy o ey g e oy Syt oy oy

i —— T — — — — — T — — — — — i — — i — i — — — i — — — i — 1 — -

Justificativa:



https://www.canva.com/design/DAGb69qdnlw/tTdO9_4qc-DEgK7sWFH3pA/edit
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A CARTA CORINGA

Com a carta coringa em mdos, o jogador
pode propor um recurso novo, ndo
mencionado nas cartas de solugdo. A
utilizagdo da carta coringa proporciona mais
pontos de experiéncia ao jogador. A ideia é
valorizar a atividade inventiva!

/Bem... na verdode,\

eu gostaria  de

\propor outra ideio!<



https://www.canva.com/design/DAGb6sRG2_I/iSFdIr6jK6gfDTHZmLrs6g/edit

A CARTA CORINGA

28


https://www.canva.com/design/DAGb6sRG2_I/iSFdIr6jK6gfDTHZmLrs6g/edit
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AS CARTAS DE DESAFIOS E
SOLUCOES

As cartas de desafio descrevem os problemas
de cada setor.

A situagdo de cada setor é contextualizada e
problematizada para que o jogador da vez
possa propor as possiveis solugdes.
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AS CARTAS DE DESAFIOS E
SOLUCOES

As cartas de solugdo contém algumas

possiveis maneiras para resolver o desafio
proposto.

O jogador pode escolher uma ou mais
solugdes, justificar e abrir votagdo para

apurar o sucesso ou insucesso da agdo.

Drganizagde de reunides e werkshops inferculturais,
onde os trabalhadores possam discutir e entender as j fr;am: %
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AS CARTAS DE TEMAS

As cartas de tema sdo expostas ao final da
partida.

Correlacionando as cores dos setores com as
cores das cartas de tema, os jogadores
compreendem que cada setor possui um
desafio e que cada desafio é interligado a
um tema.

. ARMAZEM - TRABALHO E CULTURA

{ PECAS - ASPECTOS ETICOS

Q

ENVIO INOVAQAO E TECNOLOGIA

] PRODUQAO RESPONSABILIDADE SOCIAL

RECEBIMENTO INCLUSEO E DIVERSIDADE
PREPARAQAO HABILIDADES INTERPESSOAIS‘L

LINHA DE FRENTE SAUDE MENTAL

P e N, R el o




AS CARTAS DE TEMAS

i,
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AS CARTAS DE HABILIDADES

As habilidades se relacionam com os
atributos e carregam um bdénus para ser
utilizado na hora da votagdo, se o jogador for
o jogador da vez, influenciando no resultado
final da solugdo.
ATLETA EXPLORADOR UDER

® ' ®
K\‘ o w 4

APOIADOR TSABIO MOTIVADOR

® @

PENSADOR MEDIADOR
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O jogo proposto foi pensado, principalmente,
para atender aos alunos da Educagdo Profissional
e Tecnoldgica, fortalecendo e reafirmando a
importGncia  em se  promoverem  praticas
educativas  alinhadas com os  conceitos
norteadores desta modalidade de ensino: a
formagdo humana integral e o mundo do trabalho.

O jogo traz a possibilidade de que o aluno viva
um personagem imerso em um cendrio. Através
dessa imersdo, o aluno se transforma em um
trabalhador de uma tdbrica, que lida com
imprevistos, complicagdes e entraves em seu dia a
dia e pode, assim, refletir em como suas agdes

interferem no ambiente de trabalho em geral.

Destinado a todo professor e/ou aluno do
ensino técnico que tenha o interesse em trabalhar
os conceitos de formagdo humana e mundo do
trabalho de forma lddica, menos conceitual e mais
pratica, espera-se que o jogo traga momentos de
descontragdo, debates e, principalmente,
aprendizado!



DUVIDAS E/OU MAIS
INFORMACOES

Contato

Ohana Lébo Freire

E-mail: ohana.freireeunirio.br

Cel: (21) 99551-2805
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