MINISTERIO DA EDUCAGAO
SECRETARIA DE EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA SUL-RIO-GRANDENSE
PRO-REITORIA DE ENSINO

FORMULARIO PARA APRESENTACAO DE PROJETOS DE ENSINO

a} Titulo do Projeto:

Narrativas colaborativas — Oficina de narradores de jogos de interpretagédo — 32 edicao -

b) Resumo do Projeto:

O projeto Narrativas colaborativas propde-se a capacitar estudantes dos cursos técnicos
integrados a conceber, planejar e executar jogos de interpretagao (RPG) no papel de narradores-
mestres. Ao longo do projeto, os participantes conhecerdo os conceitos e ferramentas
necessarios para apresentacao do jogo e formagéo de novos grupos de jogadores de RPG. .

c¢) Caracterizagao do Projeto:

ésg&ee:ﬁ{za}i

(

) Ciéncias Exatas e da Terra { ) Ciéncias Bioldgicas ( ) Engenharias
) Ciéncias da Saude ( ) Ciéncias Agrarias { ) Ciéncias Sociais Aplicadas
( ) Ciéncias Humanas ( ) Linglistica, Letras e Artes (X) Outros

— —




Carga horaria total do projeto: 30 horas (participantes) / 80 horas (Coordenador)

d) Especificagdo do(s) curso(s) elou areas elou Departamentos/Coordenadorias
envolvidos:

Definir 08 cursosfama@mepaﬁam@m@s!(}%rdeﬁad@r a5 envolidos.

prOjeto de ensnno esta vinculado diretamente a uma dlSClphna ou avanas dlsmpllnas {(projeto
interdisciplinar)?
() Sim. (X) Nao.
Qual(is)?

erar alguma agao de pesqmsa e extensao no futuro’?

.' Opmjeto de ensino podera g
() Sim. (X) Nao.

Em caso aflrmatlvo como se dara esse encamlnhamento’?

0 pro;eto 0 de ensino esta atrelado a algum Programa Institucional?
()} Sim. (X) Nao.
Em caso afirmativo, cite o{s) programa(s}.

e) lIdentificacdo da equipe, com a fungao e a carga horéaria prevista:

Nome: ‘Leonardo Renner Koppe

Lotagdo: Campus Sapiranga
SIAPE: 1751905

Disciplina(s) que ministra / atividade administrativa: Sociologia

Formacgéao Académica:

Graduacéo: Bacharel e Licenciado em Ciéncias Sociais - UFRGS
Especializacéo: Especialista em Gestao Cultural — SENAC/RS
Mestrado: Sociologia — PPGS/UFRGS

Doutorado: Sociologia — PPGS/UFRGS

Contato {Inserir informacéo completa):

Telefone campus: (51) 3599-7600

Telefone celular: (51) 980.406.629




E-mail: Leonardo.koppe@ymail.com

Observacdo: se o projeto de ensino apresentar mais de 01 coordenador sera necessario replicar

a tabela acima. A carga horéria do Coordenador seré a carga horéria do projeto de ensino.

Nome

CH prevista

lL,eonardo Renner Koppe

Coordenador/Ministrante

6h/semanais

Felipe Augusto Rheinheimer

(80h)
' 2h/semanais
Vanessa Levati Biff Colaboradora /
(30h)
. ] 2 encontros/4h
Ministrante (convidado)
Carlos Castellan (8 horas)
Ministrante (convidado) 2 encontros/4h
Guilherme Adriani (8 horas)
Ministrante (convidado) 2 encontros/4h
Marcelo Cruz (8 horas)
2 encontros/4h
. Colaboradora
Paula Trevisol Brito (8 horas)
. 2h/semanais
Alison Tamara Marenales Pereira Participante 30n) :
Participante 2h/semanais
Bruno Gabriel Carvalho (30h)
Participante 2h/semanais
Bruno Gabriel Carvalho (30h)
Participante 2h/semanais
Carios Eduardo (30h)
Participante 2h/semanais
Caroline Nunes Reis (30N)
Participante 2h/semanais
Charlote Freitas (30h)
Participante 2h/semanais
Danilo Silva dos Santos (30h)
Participante 2h/semanais .

(30h)




Participante 2h/semanais .
Gustavo Gabriel Tondin Ramos (30h) '
) Participante 2h/semanais
Jodo Santos (30h)
Participante 2h/semanais
Karoline Almeida Rabelo (30h)
Participante 2h/semanais -
Kilderi da Silva Brum (30h)
Participante 2h/semanais
Lucas Castro Pachaly (30h)
Participante 2h/semanais
Lucas Gabriel Cardoso Seidler (30h)
Participante 2h/semanais
Marcos Samuel Da Silva (30h)
Participante 2h/semanais.’
Maria Rita (30h)
Participante 2h/semanais
Mateus Kolling de Melo (30h)
Participante 2h/semanais
Natan Lopes de Araujo (30h)
Participante 2h/semanais '
Nicolas Corréa dos Passos (30h)
Participante 2h/semanais
Patrick dos Santos David (30h)
Participante 2h/semanais
Pedro Augusto de Campos Maurer (30h)
Participante 2h/semanais
Yuri Mikhael Silveira de Paula (30h)

Observacdo: a carga horaria prevista € em horas-aula semanais e a fungdo pode ser

Coordenador, Colaborador, Participante, Ministrante ou Palestrante.

O projeto consiste no estudo e na aplicagéo da condugdo de jogos de interpretagao (Role

Playing Games, RPG). Busca promover a compreensdo sobre regras e procedimentos na
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construcdo de narrativas colaborativas. A proposta envolve desde as nogdes de cenario,

construgdo de personagens, elaboragao de desafios, ganchos de aventuras, aventuras e
campanhas de RPG. O projeto ainda envolve duas aplicagbes dos conteudos aprendidos, a
primeira na experimentagédo no papel de personagem-jogador e outra como mestre-narrador na
condugdo de uma partida de RPG com um grupo de jogadores inexperientes.

O projeto de ensino “Narrativas Colaborativas” ja teve duas edicdes bem-sucedidas com
a formagéo de 34 novos jogadores/narradores. Nos encontros realizados aos sabados, o projéto
alcangou a participagdo de certa de 160 pessoas nas duas edicoes. A expectativa é realiza-lo
em outras vezes ao longo do ano de 2019, no primeiro € no segundo semestre, proporcionando
o dobro dos resultados anteriores.

Os jogos de interpretagao (RPG) tém sido alvo de estudos de diversos pesquisadores no
campo da educagao e da psicologia (Cabalero & Matta, 2006: Schmit, 2008; Silva, 2009; Amaral
& Bastos, 2011. Alguns desses estudos dedicam-se a avaliar a eficacia do uso dos jogos de RPG
como ferramentas didatico-pedagégicas. Comumente, o docente faz uso do jogo para o ensino
de contedidos programaticos previstos em sua disciplina ou outras com as quais desenvoive
projetos interdisciplinares. No entanto, essa nao é a Gnica forma de apropriagéo possivel do jogo
nos espagos escolares. Essa atividade ludica e recreativa tem por caracteristica principal a
construgdo de uma narrativa colaborativa por parte dos participantes do jogo.

O desenvolvimento dos jogos de interpretagdo envolve uma série de atividades de
preparagéo por parte do narrador-mestre e, muitas vezes também, dos jogadores participantes.
Trata-se de um entretenimento que alia criatividade, leitura, planejamento e organizagao (Silva,
2009, p.6509). Como resultado, 0 Processo impacta positivamente no desenvolvimento da
capacidade argumentativa, vocalizagao e socializacéo dos envolvidos (Silva, 2009).

Uma mudanca de paradigma nas relagdes humanas soma-se a esses resultados citados
anteriormente. Muitos dos jogos aos quais estao disponiveis aos jovens orientam-se por logicas
competitivas, nas quais um ou um grupo ganha enguanto outros perdem (jogos gsportivos como
futebol, vdlei, basquete e todos os jogos do atletismo sdo desse género). Os jogos de
interpretagéo operam sob um paradigma de cooperagéo. Mesmo o narrador-mestre que planeja
0 jogo e representa na construgdo da histéria os desafios e inimigos dos demais jogadores; ele
n3o “joga” contra os demais participantes. A essa funcao tém-se o desafio proporcionar a medida
desafios “ideal” (nem faceis, nem dificeis demais) que serdo enfrentados pelos demais.

Qutro aspecto importante que fundamenta o projeto baseia-se na capacidade que esses
jogos tém de permitir o exercicio de imaginagéo de situagbes-problema e a vivéncia de
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experiéncias diversas no plano do imaginario. A riqueza e variedade das experiéncias
proporcionadas pelo jogo, ainda que vividas na mente dos participantes, contribui para a

ampliacéo da experiéncia e no incentivo a criatividade (Schmit, 2008, p.70-71). De acordo com
Schmit:

“Talvez essas relagdes proporcionadas pelo RPG possam propulsionar o

desenvolvimento de muitas fungdes psicologicas superiores, como a
abstragéo, a generalizagdo, a discriminagéo, a formagao de conceitos, a
memoria légica, a aritmética, a linguagem oral e escrita, o desenho, a
atencao voluntéria, a imaginagao e a transformagéo de conceitos cotidianos
em cientificos e dos conceitos cientificos em cotidianos. ” (SCHMIT, 2008,
p.72).

Especificamente relacionado ao projeto, destaca-se que a proposta consiste no ensino
dos conceitos, ferramentas e habilidades necessarias para a aprendizagem e condugao das
narrativas colaborativas dos jogos de interpretagdo. N&o estdo previstos no programa uma
temética ou cenario pré-determinado de anteméo pelo coordenador da proposta. Essa
caracteristica atende ao objetivo de proporcionar um aprendizado orientado aos interesses e
gostos dos préprios participantes que construirao suas narrativas a partir dos seus temas
prediletos. Essa opgao se deu em grande parte pela constatacao de Silva (2009, p.6514), de que
“0 jogo de papéis, quando jogado compulsoriamente, & menos instigante e motivador do que
quando & jogado em situagdes curriculares mas nao compulsorias”.

Por fim, a proposta pretende disseminar essa forma de entretenimento que alia sob ©
paradigma da cooperagdo néao sé divertimento, mas a aquisicao de competéncias importantes.
para a insergao na sociedade. Na 1% e 22 edicbes do evento, conforme apontado na introducéo
desse texto, obteve-se éxitos na aplicagéo das atividades conforme descreve-se a seguir.

No ano de 2017 foi realizada a 12 edigéo do projeto, na qual 18 estudantes dos cursos
técnicos integrados de informatica e eletromecéanica do campus Sapiranga conheceram € se
apropriaram das ferramentas hecessdrias para o desenvolvimento de jogos de interpretagao
(RPG). No ano de 2018, participaram 16 estudantes com a contribuigdo e monitoria de 10
estudantes da 12 edicao.

Os objetivos do projeto de capacitar 08 estudantes participantes com conhecimentos
basicos sobre jogos de interpretagdo de personagens (RPG) foram alcangados nas duas
edicbes. O sucesso da 1? edigao repercutiu no desejo de 10 dos 18 participantes terem requerido
participar novamente, agora como monitores/auxiliares na execucao da 27 edicdo. A necessidade
de se optar por um sistema de RPG disponivel para o ensino do jogo permaneceu com a escolha
pelo médulo basico em portugués da 5% edicao do 1° RPG criado, Dungeons & Dragons. Essa
opcao se da pela acessibilidade proporcionada por um sistema simples, gratuito e em portugués.

Aproveitou-se também da popularidade desse jogo bem como a influéncia de outras midias que
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divulga a marca, como a série da Netflix, Stranger Things, de grande audiéncia com o pﬂb!ico\
alvo. O dominio do conhecimento basico de um sistema é parte essencial para a atuagdo como
um-narrador-mestre.

A partir da descoberta e compreenséo do sistema, o projeto proporcionou a vivéncia da
construcao de uma narrativa colaborativa, jogo de RPG, com a participagéo dos estudantes como
jogadores em narrativas conduzidas por narradores experientes convidados a participar do
projeto. Essa oportunidade resultou em relatos dessas experiéncias que proporcionaram uma
forma ludica e criativa de trabalho com a escrita.

Apreendidas as nogdes basicas do jogo, os participantes do projeto planejaram seus préprios
jogos para narrarem a novos jogadores. A tarefa foi aplicada no sdbado em 2017 contou com a
participagéo de 77 pessoas e em 2018 com 78 pessoas envolvidas na atividade. Dessa forma
atingiu-se os objetivos propostos nos projetos de 2017 e 2018 que eram de realizar em cada
edigdo, um evento de divulgagdo dos jogos de interpretacao para a comunidade do campus. -

Os objetivos previstos aos participantes do projeto sao0:

1. Capacitar com conhecimentos bésicos sobre jogos de interpretagdo de personagens
(RPG),
2. Conhecer as concepgdes basicas de um sistema de RPG disponivel, a fim de capacitar

para a atuagdo como um narrador-mestre;

3. Construir individualmente uma personagem (historia e ficha de habilidades) completa a
ser aplicada na primeira atividade pratica do curso;

4. Construir individuaimente uma estrutura narrativa completa a ser aplicada ao final do
minicurso (22 atividade pratica);

5. Realizar um evento de divuigagdo dos jogos de interpretagao para a comunidade do
campus com a aplicagéo do conhecimento adquirido no curso pelos alunos com pessoas

que ndo conhegam os jogos de interpretacao;

1) Aulas expositivo-dialogadas com énfase em discussdes dirigidas para a solugao de problemas
(pratico-tedricos). 2) Brainstorming para a identificacdo de conhecimentos latentes dos alunos
sobre os contetidos a serem tratados, a fim de estimular 0 uso dos conhecimentos prévios para
entdo buscar sua reorganizagéo, sistematizacao e consolidagéo. 3) Pesquisa como atividade

discente, a fim de proporcionar aos alunos a oportunidade da construgo de um conhecimento
7




auténomo sob orientagdo do professor. 4) Leituras dirigidas 5) Aplicagao do conhecimento
técnico na organizagdo das atividades planejadas (atividades avaliativas, relatérios e
trabalhos/projetos). 6) Uso de ambientes virtuais de aprendizagem (Moodle).

O minicurso sera ofertado nos dois turnos (manha e tarde) das quintas-feiras de 01/04/19 até 17/06.
E também haver4 dois sabados (das 8h até 12h) com atividades nos dias 04/05 e 15/06.
Horarios:

Segunda-feira - Manha - Narrativas colaborativas 2% ed. (10h e 45min até 12h e 15min)
Segunda -feira - Tarde - Narrativas colaborativas 2% ed. (13h e 30min até 15h)

12 Etapa: Experiéncia como jogador (Encontros do 1° ao 6°) - 11h e 30min presenciais + 3h e 30min EAD -
Total de 15h;

v 1° Apresentagao dos jogos de interpretagéo de papéis; (01/04) 1h e 30m;

v 29 Sistema de jogo — Dungeons & Dragons 5%d.; (08/04) 1h e 30m,

v 39 Construcéo de personagens — parte 1 — Ragas, classes e antecedentes; (15/04) 1h e 30m;

v 4° Construgdo de personagens — parte 2 — Atributos e Habilidades; (22/04) th e 30m,

v 5° Sabado de experiéncia pratica de jogo — Jogadores; (04/05) 4h;

v 6° Discussao sobre a experiéncia de jogo como jogadores; (06/05) 1h e 30m;
22 Etapa: Experiéncia como narrador (Encontros do 7° a0 12°) - 11h e 30min presenciais + 3h e 30min EAD —
Total de 15h;
v 7° Plangjando narrativas; {13/05) 1h e 30m;
80 Niveis de desafios; (20/05) 1h e 30m;
9° Enredos e Encontros; (27/05) 1h e 30m;
10° Seminario de discussao sobre os planos de narrativa; (03/06) 1h e 30m;
11° Sabado de experiéncia de jogo — Narradores:; (15/06) 4h;

U

{120 Discusséo sobre a experiéncia de jogo como narradores e encerramento.do projeto; {17/06) 1h e 30m;

Cada etapa do projeto conta com atividades complementares equivalente a 3h e 30 min que

serao realizadas a distancia através da plataforma de aprendizagem virtual — Moodle.

Sala de aula para até 15 alunos com computador, projetor e caixa de som.

e ~ . Valor Unitario Valor Total
ifem Discriminagao Quantidade (R$) (R$)




Apropriacdo dos autores e conceitos trabalhados ao longo do minicurso por meio da

oralidade e escrita, que serdo expressos nas atividades de avaliagao (aplicagéo pratica).

‘ () Quatltatlva. |
( ) Qualitativa.
(X) Mista.

() Entrevistas (') Seminarios

( ) Reunides ( ) Questionarios
( ) Observagoes (X) Controle de Frequéncia
(X) Relatérios (X) Qutro(s). Especificar.

Execucdo de uma experiéncia de jogo com jogadores iniciantes

com a aplica¢ao dos conhec:lmentos desenvolvidos no projeto.

e Avaltaao dividual: Atividade de avaliacdo do plano de jogo elaborado conforme as

etapas desenvolwdas no proleto

| ( )Mensal o i - ( )Tr;mestrali
( ) Semestral (X) Ao fma! do prOJeto

g;s

(X) Coordenador T o ( ) Mlnustrante
( ) Colaborador ( ) Palestrante

(X) Participantes (Estudantes/servidores)
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DATA: 27~ | O3 | 2019

(Assinatura e Carimbo)
N’l//
NOME
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PARECER COLEGIADO/COORDENACAOC/AREA

& aprovado ( } reprovado
- QM;\&:.\Q

Parecer: (oA fpptund— 4
S %é@-a <h e

RAMACH oS Arvmo ],
=

Em reunido: 8/ 02119
Prof. Rafael Bohrer Avila

)

i‘;\,‘ EES é. Saa. e A.m__r_.
L-h P -

Valter Lenine Fernandes
Coordenador do Curso Técnicoem -
Eletromecanica

Coordenador do Curso Tecnico em

Q0 (o]
IFSUL - Campus ggiranga

Instituto Federal de Educacio,
Ciéncia € Tacnetogia Subrio-grandense

PARECER DIREGAO/DEPARTAMENTO DE ENSINO

Maprovado ( } reprovado

Parecer: (O ?npsdd Cr Q\A;,_ Con S2D SRD t‘a \;ugg,,

Em reunido: ‘Z_glﬂj_lﬂ

ALl
Cristiafio Linck
(At ghdy }

N e e

IFSUL- Campus Sapiranga

Diregao/Departamento de Ensino

PARECER DIREGAO/DEPARTAMENTO DE ADMINISTRAGAO E PLANEJAMENTO {guando necessario)

() aprovado ( )} reprovado

Parecer: @ W
Em reuniéo&?_@lﬁ@l

g,
b s

s lom 09 Oete o) hapoiton

Diregao/Departamento de Administragao

-
4 o ey ClOLEES
Rosa WO
hglgié&%épaﬂamem? de
pdministrag8o € 0O T2 % '

PARECER DIREGAO-GERAL DO CAMPUS

A e —

rd
{Xaprovado () reprovado

Parecer: Da o\(;qrato .

Em reunido: _ "/ —f

[rucch 119 s,
Femando Rodrigues Mones

D0
Direlr Geral
(AsESetinps SEEIMbO)

Diretor-geral
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(¥j aprovado { ) reprovado

Parecer: o OO .

Em reunido: 11 1041 201%]

{Afsinaturp e Carimbo)

PrWo

Rodrigo Nascimento da Silva
Diretor de Polticas de Ensino e Inclusio
Pré-reftoria de Ensino - IFSul
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