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RELATORIO FINAL DE PROJETO DE ENSINO

a) Titulo do Projeto:

Clube de Jogos de Mesa

b) Resumo do Projeto:

Criar um espago para o lazer e a aprendizagem dentro do IFSul — Campus Sapucaia do Sul
com a disponibilizagao de jogos de tabuleiros modernocs paraque os estudantes possam
desenvolver competénciascomo atencéo, planejamento, raciocinio e criatividade enquanto se
divertem em um ambiente adequado e com a orientagéo de voluntarios. O Clube de Jogos de
Mesa pretende formalizar praticas que ja vem ocorrendo no Campus, possibilitando oferecer
espacgo e orientacdes adequadas aos praticantes do hobby, buscando aproveitar os beneficios

que os jogos proporcionam para melhorar os indices de permanéncia e éxito.

c) Classificagdo, Carga Horaria, Equipe e Custo Global do Projeto:

( ) Curso/Mini-curso | ( ) Palestra ( ) Evento

( x ) Outro {(Especificar).
Clube / Projeto

Carga horaria total do projeto: 270 horas
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Nome: Aline Tamires Kroetz Ayres Castro -

Lotagao: Coordenadoria Pedagégica/Departamento de Ensino - Sapucaia do Sul

SIAPE: 1854728

Nome #ungao ) CH cumprida
Aten Fernandes da Silva Colaborador 2h
Paulo André Rodrigues Avila Colaborador 2h
Lucas da Silva da Cruz Colaborador 2h
Leandro Barreto Soares Colaborador 2h
Matheus Corgo Verch de Oliveira Colaborador 2h
l.ucas Carvalho Ramos Participante 2h
Alisson Fagundes Martins da Silva Participante 2h
Giovana de Sousa Much Participante 2h
Emilly da Silva Santos Participante 2h
Pedro Henrique Aguiar Barcelos Participante 2h
Vithor Britto Delavi Participante 2h
Jodo Pedro de Sousa Barth Participante 2h
Joao Lucas Kuhn Hammes Participante 2h
Wesley Landerdahl Pereira Participante 2h
Leonardo Dias Fogaca Participante 2h
William Rocha Silva Participante 2h
Andrew Gabriel Pivoto Participante 2h
Viviane de Miranda Ramos Participante 2h
Eduardo Lucas da Cruz Participante 2h
Diogo Marcelino Reinheimer dos Passos Participante 2h
Guilherme da Rosa Participante 2h
Gustavo Manczenko Felicio Participante 2h
Juan Pablo da Rosa Participante 2h
Patrick Orestes Dorneles Participante 2h
Arthur dos Santos Barbosa Participante 2h
Gabriel Orion Castro Fontoura Participante 2h
Guitherme Olicio Garcia Stein Participante. ¢ 2h




Arthur Emmanuel Souza Lins Participante 2h
Elen Oliveira Francisco Participante - | 2h
Leonardo Henrique Bueno Dornelles Participante 2h
Joao Vitor dos Santos Participante 2h

-

Observagdo: a carga horéria prevista é em horas-aula semanais e a fungdo pode ser
Coordenador, Colaborador, Participante, Ministrante ou Palestrante.
Listar apenas os membros que seréo certificados.

Os intens Jogo Jenga: R$ 100,80 e Jogo Rummikub: R$ 120,00 foram adquiridos com

recursos do Campus Sapucaia do Sul através de empenho.
Além disso, foram adquiridos outros 16 jogos e sleeves protetores de cartas no valor de R$
1998,65 com verba do edital de extensdo 02/2019 - Edital Geral de fomento, referente ao

projeto Entre cartas e pegas: aliando lazer e aprendizagem por meio dos Jogos de Tabuleiros.

A proposta de criagéo do Clube de Jogos de mesa partiu de um grupo de estudantes e

da coordenadora do projeto por serem praticantes do hobby e entenderem que era necessario
formalizar as praticas que ja acontecem dentro do IFSul — Campus Sapucaia do Sul.
Praticamente todos os dias € possivel observar estudantes jogando Yu-Gi-Uh, Uno, entre
outros jogos nos mais diversos espagos do Campus, como em frente a sala de alimentacéo e
nas mesas da cantina, portanto a criaggo do Clube de Jogos de Mesa buscaria, entre outros
objetivos, estabelecer um local adequado para a pratica dos jogos, onde fosse possivel
desfrutar de um acervo do Campus e também dos jogos pessoais dos estudantes participantes,
possibilitando uma variedade de jogos, mas buscando inserir cada vez mais os jogos de

tabuleiro modernos, devido as caracteristicas gue apresentam:

(...) tempo curto de jogo {(normalmente duram de 30 minutos a duas horas); grande
interagdo entre os jogadores; conflito indireto enfre os jogadores (competicdo por
recursos e/ou pontos); auséncia de eliminagao dg jogadores ou quando acontece, & feita
de forma gue este nunca tenha que esperar muito tempo para uma proxima partida;
pouca influéncia da sorte; elementos que equilibram o jogo, como desvantagens para
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aqueles que lideram e/ou vantagens para aqueles que estdo perdendo; dilemas que
levam o jogador a pesar pros e contras de sua escolha e tomar uma decisfo (PRADO,
2018, p. 31).

Essas caracteristicas, que preveem a diminui¢do do fator sorte e a necessidade de
estabelecer estratégias favorecem o processo de aprendizagem, pois conforme Grando (2000)
favorece a construgdo e a verificagdo de hipdteses por meio de analises das diferentes
possibilidades de aggo que o jogador pode executar relacionadas as decisées que os demais
jogadores estabeleceram na partida. |

Devido as possibilidades que os jogos oferecem como ferramenta pedagogica, além de
um local adequado, a formalizagdo da pratica com um projeto de ensino vem atrelada ao
desejo de desenvolver pesquisa e extensao na tematica dos jogos de tabuleiro, pois tenho
como hipotese que o Clube podera ser capaz de melhorar os dados de permanéncia e éxito
dos estudantes, uma vez que pretende ser um espago de descontragao, lazer € fortalecimento
de vinculos com a instituicdo e com os pares, trabalhando n&o somente o carater ludico, mas
as diferentes mecanicas e estratégias utilizadas nos jogos modernos e suas potencialidades no
processo de aprendizagem. Portanto, o Clube pode ser propulsor de diferentes agbes de
extensdo, com oferecimento de oficinas de pratica e criagdo e ainda cursos sobre as
possibilidades ludicas na aprendizagem para professores da rede municipal. Devido a essas
possibilidades, a criagéo do Clube de Jogos de Mesa & também uma das agdes presentes no
Plano de Agdes 2019 da Coordenadoria Pedagégica, local de atuagao da coordenadora desse

projeto.

A partir da interagdo promovida no espago do Clube, os participantes ampliaram o

circulo de amizades e puderam aprender sobre o universo dos jogos de tabuleiro modernos e
sobre as habilidade que estes desenvolvem. Além disso, muitos estudantes estavam
desmotivados com o curso e reforcaram o vincuio com a instituigdo, assim como os alunos
ingressantes puderam se ambientar. Portanto, é possivel considerar o Clube de Jogos de Mesa
como estratégia de permanéncia e o éxito dos estudantes.

Os estudantes participantes também avaliam como positivo o aperfeicoamento de
habilidades como atengdo e concentragdo, raciocinio logico-matematico, planejamento

estratégico, criatividade, capacidade de memorizagdo, organizagdo pessoal, autonomia e
inteligéncia emocional e social.



Os resultados foram apresentados no Il SABERTEC do Campus Sapucaia do Sul e no evento

[FSul Portas Abertas. Os estudantes colaboradores também participaram como uma oficina de

jogos da 52 COMIFCON, evento geek que ocorreu no més de outubro no Campus Camaqua.
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Descricao das atividades:
Atividade 1: Escrita do projeto — Coordenadora Aline Kroetz Castro

Atividade 2: Definigo da lista de jogos que sera adquirida para o Clube de Jogos de Mesa de
acordo com prioridades descritas na metodologia — Coordenadora Aline Kroetz Castro e

Colaboradores

Atividade 3: Elabora'géo dos termos de referéncia para compra dos jogos — Coordenadora Aline
Kroetz Castro.

Atividade 4: Abertura do Clube de Jogos de Mesa para pratica dos jogos — Coordenadora Aline
Kroetz Castro e Colaboradores Aten da Silva, Paulo André Avila, Lucas da Cruz, Leandro

Soares e Matheus de QOliveira. -
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Atividade 5: Explicar o que é e como funcionara o Clube de Jogos de Mesa aos participantes —
Coordenadora Aline Kroetz Castro.

Atividade 6: Desenvolver dois momentos (manhé e tarde) de explicagéo e pratica de jogos de

entrada aos iniciantes — Coordenadora Aline Kroetz Castro.

Atividade 7: Explicacdo expositiva sobre a histéria dos jogos de tabuleiro, o surgimento do
prémio Spil des Jahres e pratica do jogo Colonizadores de Catan (primeiro vencedor do
prémio)— Coordenadora Aline Kroetz Castro.

Atividade 8: Explicacdo expositiva e andlise de alguns jogos sobre as principais caracteristicas
dos jogos de tabuleiro modernos — Coordenadora Aline Kroetz Castroe colaboradora Vanessa
Logue Dias.

Atividade 9: Explicacéo expositiva sobre dominios, categorias e mecénicas usuais nos jogos de
tabuleiro modernos. Explanacdo e pesquisa sobre midias que abordam scobre jogos de
tabuleiro modernos (sites, canais, editoras, lojas}) — Coordenadora Aline Kroetz Castro e
Colaboradores Aten da Silva, Paulo André Avila, Lucas da Cruz, Leandro Soares e Matheus de

Oliveira.

Atividade 10: Encerramento das atividades no semestre e avaliagdo — Coordenadora Aline
Kroetz Castro e Colaboradores Aten da Silva, Paulo André Avila, Lucas da Cruz, Leandro

Soares e Matheus de Oliveira e participantes.

Atividade 11: Retorno das atividades e apresentacao dos jogos adquiridos por meio de projeto
de extensdo. — Coordenadora Aline Kroetz Castro e Colaboradores Aten da Silva, Paulo André
Avila, Lucas da Cruz, Leandro Soares e Matheus de Oliveira.

Atividade 12; Pratica dos jogos de tabuleiro modernos — Colaboradores e participantes.
Atividade 13: Encerramento das atividades no semestre e avaliagdo — Coordenadora Aline
Kroetz Castro e Colaboradores Aten da Silva, Paulo André Avila, Lucas da Cruz, Leandro

Soares e Matheus de Oliveira e participantes.

Atividade 14: Escrita de relatério final do projeto — Coordemadora Aline Kroetz Castro.
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Pré-reitor de Ensino

Veritiana Krolow Bosentrecker

Diretora de Politicas de Ensine ¢ inclusde
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