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

FORMULARIO PARA APRESENTACAOQ DE PROJETOS 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 disponibilizagdo de jogos de tabuleiros modernos para que os estudantes possam
desenvolver competéncias como atengéo, 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
espaco e orientagbes adequadas aos praticantes do hobby, buscando aproveitar os beneficios
que 0s jogos proporcionam para melhorar os indices de permanéncia e éxito.

c) Caracterizagéo do Projeto:

( ) Curso/Mini-curso | ( ) Palestra )Evento (x)Outro(Esp

r).
Clube/Projeto




{ )Ciéncias bExatas e da lerra () Ciéncias Biologicas ( ) Engenhanas
{ ) Ciéncias da Salde ( ) Ciéncias Agrarias ( ) Ciéncias Sociais Aplicadas
( ) Ciéncias Humanas ( ) Linglistica, Letras e Artes ( x ) Outros

Carga horaria total do projeto: 270 horas

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

Departamentoc de Ensino, Coordenadoria Pedagégica, Curso Técnico em Informatica, Curso
Técnico em Eventos, Curso Téchico em Plastico, Curso Técnico em Mecanica, Curso Técnico
em Administragéo (EJA EPT) e Curso de Engenharia Mecanica.

}O projétd de ensmo esta vmculadodlretamente a uma disciplina ou a varias disciplinas u(pro;eto

interdisciplinar)?
() Sim. (x) Nao.
Qual(is)?

0 pro;eto de ensino podera gerar alguma agao de pesquasa e extensao no futuro’?
(x) Sim. () Nao.
Em caso afirmativo, como se dara esse encaminhamento?

Pesquisa

- Compreender se o Clube de Jogos de Mesa ¢ um mecanismo capaz de interferir nos dados
de permanéncia e éxito dos estudantes por meio da analise do comprometimento escolar
daqueles que participam do Clube a partir de seus registros de nota e frequéncia comparados
a0s mesmos registros em anos anteriores.

Extensdo

- Promover agdes de extensao para convidar a comunidade externa a conhecer o Instituto e
aprender a jogar, a partir de tutoriais explicativos feitos pelos estudantes que participam do
Clube de Jogos de Mesa.

- Desenvolver oficinas de pratica e criagdo de jogos com professores da rede municipal de
ensino.

- Participar do /fcomic com uma sala de board games e afins.




| O projeto de ensino esta atrelado a algum Programa Institucional? -
| () Sim. () Ndo.. - ‘

Em caso afirmativo, cite Q(s)‘plrograma('s).

‘e) -Identificagdo da equipe, ¢com a fungdo e é_carga-hdréria prevista:

| Nome:Aline Tamlres Kroetz Ayres Castro -

Lotacdo: Coordenadorla Pedagobgica/Departamento de Ensmo Sapucala do Sul -

SIAPE: 1854728

Disciplina(s) que ministra  atividade administrativa:Pedagogo-area

' Formagao Academlca ‘

| Graduagao Pedagogla Licenciatura Plena - UFSM
Espemalfzagao Gestao Educacional - UFSM -

| Mestrado: Educac;ao UFRGS R
Doutorado '

Contato _
| Telefone campus: (51) 3452-9212
Telefone celu!ar (51) 9 9611 3891

E- mail ailnecastro@sapucala ifsul. edu br

replicar a tabela acima. A carga heraria do Coordenaq'or sera a cargar horéria do projeto de

ensino.

Observagdo: se o pro;eto de ensino apresentar mats de 01 coordenador sera necessano

Nome . Fungéo

Vanessa Loéue Dias -~ - Colaborador

Aten Fernandes da Silva - quabOrador | 2h

Paulo André Rodrigues Avila ~~ ~ Q'olabOrédor : 2h
| Lucas da Silva da Cruz | - Colabo'rador- 2h '

Leandro Barreto Soares - | Colaborador 2h

Matheus CorgoVerch de Oliveira | - | Colaborador . , .2h

Lucas Carvalho Ramos | - | Participante 2h

i




Alisson Fagundes Martins da Silva ~ | Participante - | 2h
Aléxia Oleques " |Participante T [
Ederson Ayr_es Caétrb ; : o Palestrante - 1h

Observagdo. a carga horéria prevista é em ‘horas-aula semanars e a fungao pode ser
Coordenador Colaborador, Partrc;pante Mlmstrante ou Palestrante '

A proposta de criacéo do Clube de Jogos de mesa- par’uu de um grupo de estudantes e

da coordenadora do projeto. por serem praticantes do hobby e entenderem que era necessario
formalizar as préaticas que ja acontecem dentro do fFSu! — Campus Sapuca!a do Sul.
Praticamente todos os dias é possivel observar estudantes jogando Yu- Gi-Uh, Uno, entre
outros jogos nos mais diversos espacos do Campus como em frente a sala de alimentacdo e
nas mesas da cantina, portanto a crtagao do Clube de Jogos de Mesa buscaria, entre outros
ObjetIVOS estabelecer um local adequado para a pratlca dos Jogos onde fosse . posswei
desfrutar de um acervo do Campus e também dos | jOQOS pessoals dos estudantes parhmpantes
possibilitando umar vanedade de jogos, mas buscando inserir cada vez mals 0s jogos de
tabuleiro modernos deVIdO as caractenstlcas gque apresentam '

(...) tempo curto de jogo (normalmente duram de 30 minutos' a duas horas); grande
- interag&o “entre os jogadores; conflito indireto entre os jogadores (competicao por
- recursos efou pontos); auséncia de eliminagéo de jogadores ou quando acontece, & feita
de forma que este nunca tenha que ‘esperar muito tempo para uma préxima partida; -
pouca influéncia da sorie; elementos que equilibiam o jogo, como desvantagens para .
aqueles que Ilderam efou vantagens para aqueles que estdo perdendo: dilemas que

levam o jogador a pesar prés e contras de sua escolha e tomar uma dec;séo (PRADO
2018, p. 31). _

¢ +

Essas caracterlstlcas qgue preveem a dimmutgao do fator sorte e a necessidade de
estabelecer estrateglas favorecem o Pprocesso de aprendlzagem -pois conforme Grando (2000)
favorece ‘a construgao e-a verificagdo de. hipéteses por meio de anahses das dlferentesl
pOSSIbeIdadeS de agdo que o jogador pode executar relac&onadas as deCIsoes que 0s demals,
;ogadores estabeleceram na partida. '

Devido as possibilidades que os jogos oferecem como ferramenta pedagégica, além de
um local adequado, a formallzar,;ao da pratica com um’ pro;eto de ensino vem atrelada ao
desejo de desenvolver pesqmsa e extensdo na tematica dos jOQOS de tabuleiro, pois tenho
. como hipétese que v} Cfube podera ser.capaz-de melhorar os dados de permanencna e éxito

dos estudantes uma vez que pretende ser um espago de descontragao Iazer e fortalecamento
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“de vinculos com a instituicdo e com os pares, trabalhando nao 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 actes de
extensao, com oferecimento de oficinas de pratica e criagdo e ainda cursos sobre as
possibilidades Iadicas na aprendizagem para professores da rede municipal. Devido a essas
possibilidades, a criagdo do Clube de Jogos de Mesa é também uma das acdes presentes no

Plano de Agbes 2019 da Coordenadoria Pedagdgica, local de atuacéo da coordenadora desse
projeto.

Para além da necessidade de formalizagso da pratica e criag&o de um espago adequado

para que os estudantes pratiquem os jogos de mesa é preciso ressalta-los como ferramenta
pedagdgica, capaz de auxiliar no desenvolvimento das disciplinas curriculares. Assim como a
pratica do xadrez é reconhecida dentro do instituto por suas contribuigbes ao processo de
aprendizagem e de formagio da personalidade na fase escolar, os jogos de tabuleiro
modernos permitem que cada estudante progrida segundo seu préprio ritmo, buscando como
referencial o desenvolvimento de um pensamento organizado.

Para além dos aspectos afetivos relacionados ao lazer e bem estar dos participantes,
deve-se considerar que mediante propostas de desafio e jogos, é possivel desenvolver fungdes
executivas que s&o importantes para cada agio complexa do cotidiano de toda pessoa.
Participam do processo das functes executivas: a atengéo seletiva apesar de inferéncias e
distragGes; sele¢do adequada entre tendéncias de resposta; uso de informacgao relevante
conforme ¢ contexto; manipulagédo e atualizagdo das informagdes na meméria de trabalho:
flexibilidade e alternéncia de tarefas paralelas; monitoramento das préprias acbes e possiveis
consequéncias (GAZZANIGA, 2009).

O uso de variados canais sensoriais em uma experiéncia amplia a possibilidade de
memorizagao e aprendizado, o que confirma a relevancia de oferecer possibilidades IGdicas por
meio dos jogos de tabuleiro no ambiente escolar (CONSENZA; GUERRA, 2011). O jogo como
ferramenta didatica favorece o aprendizado do individuo jogador. Essa pratica apresentada de
maneira orientada e intencionalizada permite o protagonismo dos estudantes e aperfeicoa as
aprendizagens motoras, cognitivas, afetivas e sociais, que podem ser latentes no momento dos
jogos (RAU, 2012). Cabe destacar que desde o ano de 2018 o Campus Sapucaia do Sul tem
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exierna, puscango anar sauge Tisica € mental com O desenvolvimento dos saberes formais. A
criacéo do Clube de Jogos de Mesa faz parte desse movimento, pois permitira aos estudantes
a criagdo de vinculos afetivos e sensacéo de pertencimento a um grupo com interesse comum.

Conforme Lopes (2011), jogar propicia: trabalhar com a ansiedade: rever os limites;
reduzir a descrenga na auto capacidade de realizagdo; diminuir a dependéncia, desenvolver a
autonomia; aprimorar a coordenagdo motora; desenvolver a organizagdo espacial: melhorar o
controle segmentar, aumentar a atengdo e concentragdo; desenvolver antecipagio e
estratégia; trabalhar a discriminagéo auditiva; ampliar o raciocinio l6gico; desenvolver a
criatividade; perceber figura e fundo e trabalhar o jogo.

Acredito ainda que a criagdo do Clube de Jogos de Mesa ira estimular e propagar a
cultura na regido de Sapucaia do Sul, intensificando agdes pontuais que ja vem sendo feitas
como a oferta de uma sala de board games em trés edigbes do Ilfcomic (evento geek realizado
no Campus Sapucaia do Sul) e duas edigdes da Board Brothers (evento gratuito que
disponibiliza jogos e monitores para um publico variado), uma no Campus Sapucaia do Sul e
outra na lancheria Bomba Burguer.

Quanto a exequibilidade do projeto, serd necessario uma sala de aula disponivel nos
horarios de funcionamento do Clube e um acervo de jogos. Em um primeiro momento, até que
o Clube seja contemplado com recursos financeiros (do Campus ou via editais), trabalhara com
jogos doados ou trazidos pelos participantes e pela coordenadora do projeto, ndo havendo
limitagbes para o seu funcionamento.

Objetivo geral: oferecer um espago para o lazer e a aprendizagem dos estudantes dentro do

IFSul - Campus Sapucaia do Sul por meio da prética de diferentes jogos de mesa.

Objetivos especificos:

- Potencializar habilidades como a ateng&o e a concentragao, o raciocinio l6gico-matematico, o
planejamento estratégico e a criatividade.

- Aperfeicoar a capacidade de memorizagéo, de organizacdo pessoal, de autonomia e a
inteligéncia emocional e social relacionados a pratica do jogo e aquisicao do conhecimento.

- Estimular vinculos afetivos entre os participantes e deles com a instituicdo para motivar a
permanéncia e o é&xito dos estudantes participantes.



Sera organizada uma sala de aula (possivelmente a P4 no prédio da Pétala) com mesas

que permitam agrupar de 4 a 6 pessoas para pratica dos jogos. Junto a parede sera montada
uma bancada com classes para exposicdo dos diferentes jogos que estardo disponiveis aos
participantes (acervo do Campus e itens pessoais dos participantes que tenham interesse em
trazé-los).

Os participantes teréo livre entrada a sala desde que comprovem n&o estar em horario
de aula e assinem a lista de presenca e poderao visualizar e manusear os jogos expostos, para
depois fazer a sua opgao para jogar. Caso ainda nio conhegam o(s) jogo(s) escolhido(s),
estudantes voluntarios nomeados nesse projeto estardo dispostos a ensinar, fazendo um
tutorial com as regras e esclarecendo dividas durante as partidas. Ao final dos encontros a
sala de aula sera organizada pelos estudantes participantes.

Buscando adquirir um acervo préprio para uso do Clube de Jogos de Mesa e outras
atividades do Campus Sapucaia do Sul onde possam ser aproveitados, os membros do projeto
definirdao uma lista de jogos por prioridade de aquisigdo, conforme liberagdo de recursos
financeiros. Essa lista devera levar em consideragdo: jogos de entrada (com regras e
mecanicas mais simplificadas para facilitar a aprendizagem dos iniciantes); party games (jogos
que possibilitem a participagéo de 5 ou mais jogadores); variedade de mecanicas; usabilidade
como recurso pedagogico no Laboratério de Recursos Multifuncionais e custo. Depois disso

serao providenciados os termos de referéncia para encaminhar ao setor de compras.

Atividades | Més1 | Més2 | Més3 | Més4 | M&s5 | Més6 | Més7 | Més8 | Més 9 | Més 10 | Més 11 | Més 12
1 X
2 X
3 X X X
4 X X X X X X X X
5 X
6 X X
7 X
8 X
9 X
10 X
1" X




12 X

13 X x

14 X X

15 X

16 X

17 X

Descricdo das atividades:
Atividade 1: Escrita do projeto — Coordenadora Aline Kroetz Castro e colaboradora Vanessa
Logue Dias.

Atividade 2: Definigéo 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: Elaboragéo 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 Vanessa Logue Dias, Aten da Silva, Paulo André Avila, Lucas
da Cruz, Leandro Soares e Matheus de Qliveira.

Atividade 5: Explicar o que ¢ e como funcionara o Clube de Jogos de Mesa aos participantes —
Coordenadora Aline Kroetz Castro.

Atividade 6: Desenvolver dois momentos (manha e tarde) de explicacéo e pratica de jogos de
entrada aos iniciantes — Coordenadora Aline Kroetz Castro.

Atividade 7: Explicacdo expositiva sobre a historia 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 e colaboradora Vanessa Logue Dias.

Atividade 8: Explicagéo expositiva do surgimento do Yu-Gi-Oh, diferentes decks de cartas e
oficina pratica — Colaboradores Aten da Silva, Paulo André Avila, Lucas da Cruz, Leandro
Soares e Matheus de Oliveira.




Atividade 9: Explicagao expositiva e analise de alguns jogos sobre as principais caracteristicas

dos jogos de tabuleiro modernos ~ Coordenadora Aline Kroetz Castro e colaboradora Vanessa
Logue Dias.

Atividade 10: Explicacao expositiva sobre dominios, categorias € mecénicas usuais nos jogos

de tabuleiro modernos — Coordenadora Aline Kroetz Castro e colaboradora Vanessa Logue
Dias.

Atividade 11: Explanagéo e pesquisa sobre midias que abordam sobre 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 12: Explanagéo e pesquisa sobre midias que abordam sobre Yu-Gi-Oh (sites, canais,
editoras, lojas) — Colaboradores Aten da Silva, Paulo André Avila, Lucas da Cruz, Leandro
Soares e Matheus de Oliveira.

Atividade 13: Encerramento das atividades no semestre e avaliagdo — Coordenadora Aline
Kroetz Castro e Colaboradores Vanessa Logue Dias, Aten da Silva, Paulo André Avila, Lucas
da Cruz, Leandro Soares e Matheus de Oliveira e participantes.

Atividade 14: Produgdo de material escrito sobre jogos de tabuleiro modernos e Yu-Gi-Oh a
partir de podcasts e pesquisas em outros meios digitais e fisicos — Colaboradores Aten da
Silva, Paulo André Avila, Lucas da Cruz, Leandro Soares e Matheus de Oliveira e participantes.

Atividade 15: Explicagéo e pesquisa sobre as tematicas jogos e educagéo / jogos e educagéo
inclusiva — Coordenadora Aline Kroetz Castro e Colaboradores Vanessa Logue Dias, Aten da
Silva, Paulo André Avila, Lucas da Cruz, Leandro Soares e Matheus de Oliveira e participantes.

Atividade 16: Palestra sobre criagdo de jogos de tabuleiro modernos e game designer —
Palestrante Ederson Ayres Castro, game designer criador do jogo Teseu.

Atividade 17: Criag&o/prototipagem de jogos — Colaboradores Aten da Silva, Paulo André Avila,
Lucas da Cruz, Leandro Soares e Matheus de Oliveira e participantes.




Alem do acervo de jogos que sera adquirido conforme disponibilidade orgamentéaria do Campus

Sapucaia do Sul e com recursos financeiros que possam ser angariados mediante sele¢éo em

editais de fomento, para a implementagdo do projeto serd necessario contar com a

disponibilidade de uma sala de aula (P4) nos horéarios de funcionamento do Clube, tercas-feiras
das 9h as 12h e quartas-feiras das 10h45 as 18h.

ltem Discriminagio Quantidade Va'°’(g§)“é”° Va"(’lg;)“a'
1 Material de consumo - jogos 10 200,00 2.000,00
2
3
4
5

(Especificar os elementos de despesa e os respectivos totais em R$. Os elementos de despesa
que poderdo ser previstos s&o: (i) Bolsas para alunos; (i} Material de consumo, servigos de

terceiros, diarias, passagens e outros. Os elementos deverdo ser listados com os respectivos
valores).

Com essa ag&o de lazer e a possibilidade de conhecer e compartilhar experiéncias
lidicas com outras pessoas espera-se que os estudantes se divirtam e ampliem o circulo de

amizades ao mesmo tempo em que aprendem sobre o universo dos jogos de mesa e suas
possibilidades educacionais. Como resultado, almeja-se maior vinculo dos participantes com a
Instituic&o para motivar a permanéncia e o éxito dos estudantes.

Também s&o esperados resultados positivos em relagdo ao aperfeicoamento de
habilidades como atengdo e concentragdo, raciocinio ldgico-matematico, planejamento

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

10



Para alem desses aspectos, pretende-se divulgar diferentes jogos de tabuleiro modernos
que ainda s&o pouco conhecidos pelas pessoas que nao fazem parte do hobby, ampliando as
vivéncias ltdicas dos participantes do Clube de Jogos de Mesa.

e

() Quantitativ::
() Quaiitativa.
(x) Mista.

!Eéf et 3 T e R
G ol 3 = : i

() Entrevistas () Seminarios

(x) Reunides ( ) Questionarios

(x) Observagdes (x) Controle de Frequéncia
( ) Relatérios (x) Outro(s). Especificar.

Comparacdo entre os resultados obtidos pelos estudantes

participantes nas disciplinas do curso técnico antes e depois da
criagéo do Clube de Jogos de Mesa.

i

e
Os encontros do

i

Clube de Jogjds de Mesa estardo sob responsabilidade da servidora Aline
Castro, que fard, com auxilio dos colaboradores, o controle da frequéncia dos estudantes
participantes. Por meio da observagéo dos encontros e das discussdes sobre as atividades em
reunido com os membros criadores desse projeto, sera feita uma analise dos aspectos
positivos e negativos do Clube de Jogos de Mesa no ambiente escolar. Além disso, seréo
analisados os indices de frequéncia as aulas e o rendimento escolar dos participantes a partir

dos dados disponiveis no Q-académico. O somatério desses procedimentos possibilitara a

escrita de um relatdrio de avaliagéo do projeto.

( ) Mensal ( ) Trimestral
( x) Semestral ( ) Ao final do projeto

iz

I

Hiiraoie

te

| (x) Coordenador

) Mlnistf;n
( x) Colaborador ( ) Palestrante

( ) Participantes (Estudantes/servidores)
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(Assinatura e Carimbo)

M, Jomvua
NOME

Aline T. K. A. Castro

_Pedagoga

Instituto Federal Sul-rio-Grandense
Cémpus Sapucaia do Sul
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