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FORMULARIO PARA APRESENTACAO DE PROJETOS DE ENSINO

Uso exclusivo da PROEN | =2 777 el M0 —

CAMPUS: Jaguardo

a) Titulo do Projeto:
O Letramento através do Ludico para a Aprendizagem Integrada.

b) Modalidade do Projeto: (vor o 200 o e

Duragdo do Assinale comum X

(meses) Bolsistas (De projeto de E.nsmo) :
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Resumo do Projeto:

O projeto de ensino, “O Lelramento afravés do Ludico para a Aprendizagem Infegrada” insere-
se como uma proposta de qualificagdo dos estudantes do [FSUL na compreensdo de
linguagens, textos, conhecimentos integrados e interpretagéo, utilizando-se do “lGdico” para tais
finalidades. Nos dias atuais, os jovens se inserem cada vez mais no mundo das midias, da
literatura ficcional (escrita ou HQs), dos jogos virtuais (games) e de tabuleiros (Board Games),
e o projeto se utilizara dessas varias facetas do IGdico para que eles melhor compreendam sua '
realidade, os conhecimentos e as diferentes linguagens que permeiam suas interagdes sociais.

c) Caracterizacdo do Projeto:

Il.  palestras, encontros, oficinas, conclaves, foruns, minicursos, jornadas, olimpfadas,
semanas académicas, entre outros.

_Classﬁmagao e Carga Horarla Total 72 horas I T T e e T e
X Curso/Mini-curso ( )F’alestra ] (X) Evento . (X) Encontro ( )Forum( )
{ ) Semana Académica | () Olimpiada | ( )} outro Jornada

(eépeciﬁcar)
(X) Ciéncias Exatas e da Terra ( ) Ciéncias Bioldgicas (X) Engenharias
( ) Ciéncias da Saude { ) Ciéncias Agrarias (X) Ciéncias Sociais Aplicadas
(X) Ciéncias Humanas (X) Linguistica, Letras e Artes () Outros
Carga horaria total do projeto: < |,

a) Especificacdo do (s) curso (s) elou areas efou Departamentos/Coordenadorias

envolvidos:

'Vmculagao com dlsc1plmas do(s) curso(s)larea(s) i

0 pro;eto de ensino esta vinculado diretamente a uma dlscmhna ou a varias d;sciplmas (pro;eto'
interdisciplinar)?

(X) Sim. () Nao.

Portugués, Espanhol, Inglés, Matematica, Histéria, Geografia, Filosofia, Sociologia,
Engenharias.

A presente proposta de projeto de ensino engloba uma série de disciplinas e componentes
curriculares mediante a utilizagdo de elementos, suportes e facetas do chamado “universo
ludico”. Inclui-se a esse universo, a literatura ficcional efou fantastica (em forma de textos

escritos impressos, e-books ou arte sequencial/HQs), os jogos virtuais e/ou de tabuielros p ra
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o aprofundamento e a interpretagéao de conhecimentos diversos. O chamado letramento nédo se
vincula somente ac entendimenio de uma forma de lingua especifica ou mesmo a
alfabetizacdo formal, constituindo-se também no aprofundamento das diversas formas de
linguagens conhecidas, sendo imprescindivel para um melhor entendimento do mundo social e
dos conhecimentos de modo geral, tornando o mundo mais inteligivel para os jovens. Assim,
livros escritos, sejam ficcionais efou fantasticos, HQs (Histérias em Quadrinhos) e jogos (sejam
virtuais ou de tabuleiros) que tratem especificamente de aprendizado de letras, linguagens de
modo geral, interpretagéo de textos, metalinguagem, geopolitica, calculos, filosofia, histéria,
estratégia, sociedade ou mesmo sobre constru¢cdes e administracdo de cidades podem
desvelar aspectos importantes das diferentes disciplinas e componentes curriculares da
educacio basica e técnica, ensejando uma melhor interagéo entre os jovens no aprendizado
de temas e contelidos especificos das mesmas, o que auxiliard na compreensio da prdpria
linguagem dos fivros, da literatura, das HQs, dos jogos e dos contelidos a serem vistos nas
salas de aulas do IFSUL, Campus Avancado Jaguarao.

Articulagao com Pesqu:sa e Extensao

O prOJeto de ensino podera gerar alguma agao de pesqwsa e extensao no futuro’?
(X) Sim. () Nao.
Em caso afirmativo, como se dara esse encaminhamento?

Projeto de Extenséo da Jornada para a Comunidade.

Vlnculag‘ 'o;z'com Programas Instltuclonals

0 pro;eto de ensino esta atrelado a algum Programa Instltucmnal’? -
() Sim. (X ) Néo.
Em caso afirmativo, cite o(s) programa(s).

b) ldentificacdo da equipe, com a fungio e a carga horaria prevista:

;Coordenador (docente ou tecnlco-ad"""’""

Nome: Marco Antomo Correa Collares

Lotacao: Campus Avangado Jaguarao

Tempo de Servigo Publico IFSul: (data de ingresso: 22/11/2017).

SIAPE: 1881119
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Disciplina(s) que ministra / atividade administrativa: Historia [ e Histéria 1.

Formagdo Académica:

Graduag&o: Licenciatura Plena em Histéria pela UFPel,

Especializag¢ao:

Mestrado: Mestrado em Histéria @ Cultura Politica pela UNESP/SP e Mestrado em Histéria e
Literatura pela UFPel.

Doutorado: Doutorando em Histdria pela UFRGS.

Contato:

Telefone campus: (53) 99923-4801
Telefone celular: (53) 981356145
E-mail: marcocollares@ifsul.edu.br

Nome Patrlma Mu55| Escobar Irtondo Otero

Lotagédo: Campus Avangado Jaguarao

Tempo de Servigo Plblico IFSul: (data de ingresso: 19/05/2017)

SIAPE: 1040093

Disciplina(s) que ministra / atividade administrativa:
Lingua Portuguesa e Literatura |, Lingua Portuguesa e Literatura I, Lingua Espanhola Il,
Lingua Portuguesa e Literatura il e CEEPII.

Formagéao Académica:

Graduagao: Licenciatura em Letras: Portugués- Espanhol e respectivas literaturas
Bacharelado em Comunicagéo Social — Publicidade e Propaganda e Relagbes Publicas
Especializa¢éo: Especializacdo em Gestao Empresarial

Mestrado: Mestrado em Letras: Estudos da Linguagem

Doutorado: Doutoranda em Linguistica Aplicada

Contato:

Telefone campus: (53) 99923-4801
Telefone celular: (53) 984223308
E-mail: patriciaxescobar@gmail.com

Observagéo: se o projeto de ensino apresentar mais de 01 coordenadores (no méximo 02) serg

necessario replicar a tabela acima. A carga horaria do Coordenador sers a carga horaria do
projeto de ensino.
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....... “Nome CH prevista. |
Marco Antonio Correa Collares
Coordenador 3
(Professor de Histéria)
Patricia Muzzi Escobar Iriondo Otero
Coordenadora adjunta 3
(Professora de Linguagens)
Roberta Gongalves Crizel (TAE) Colaboradora 2
Claudia Anahi  Aguilera Larrosa -
. Colaboradora 2
(Professora Técnica em Edifica¢des)
Ruhan Avila da Conceigdo (Professor
Colaborador 2
Tecnico em Informatica)
Douglas Fernando Copatti (Professor de
Colaborador 2
Matematica)
Paulo Marcus Hollweg Corréa (Professor
Colaborador 2
de Matematica).
Maicon Motta Soares (Professor Técnico
Colaborador 2
em Edifica¢bes)
Nestor José Silveira de Silveira
. Colaborador 2
(Professor Técnico em Edificagdes).
Jodo Gilberto Obelar Soares (Discente
Colaborador 2
do curso de Informatica)
Adriane Olivéira Lima Ferreira (Discente :
. . Colaborador 6
do curso de Informatica - Bolsista)

Observagdo: a carga horaria prevista é em horas-aula semanais e a fungdo pode ser
Coordenador, Colaborador, Participante, Ministrante ou Palestrante.

Normalmente o "universo Ildico” costuma ser visto por muitos como contraposto ao

processo educative formal, como uma forma de afastamento dos conhecimentos tradicionais
das escolas. Ao mesmo tempo, os jovens cada vez mais interagem com os meios midiaticos de -
informacdo e interagao, naquilo que o filésofo Douglas Kellner (2001) nomeou de “culiura das
midias”. Uma cultura cada vez mais definida pelos suportes midiaticos, em qgue elementos do
amplo e complexo universo ludico, incluindo a chamada literatura ficcional e fantastica (em
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forma de textos escritos impressos, e-books e arte sequencial/HQs), os jogos virtuais (games)
ou de tabuleiros (Board Games), passam a integrar cada vez mais a vida desses jovens.

As novas geragdes, inseridas nesse universo lidico da cultura das midias, muitas vezes
acabam n&o integrando esse universo ao seu aprendizado formal ou mesmo ao
aprofundamento de seus conhecimentos em suas experiéncias escolares. Como se o universo
lddico da literatura ficcional efou fantastica, das HQs e dos jogos representasse uma espécie
de empecilho ao conhecimento formal escolar, bem como se a educagdo formal representasse
um empecilho ao contato com esse universo lGdico. Fato esse que deve ser descontruido no
decorrer do projefo. '

Em contato com a linguagem e com as regras especificas da literatura, das HQs e dos
Jjogos, em seus mais diferentes suportes, os jovens usualmente ndo se preocupam tanto, pelo .
menos conscientemente, com outras formas de linguagens, muitas vezes imergindo no
universo lidico, mas n&o fazendo tal caminho de imers&o nos conhecimentos da educagéo
formal. Mesmo quando existe tal preocupagéo de vincular o lidico com as necessidades de
aprendizado, muitos jovens nem percebem o quanto um elemento pode auxiliar o outro, ou
seja, o quanto o universo lUdico pode integrar os conhecimentos e uma melhor interpretagéo de
mundo e dos signos complexos que fazem parte da absorgao qualitativa dos mesmos.

De outra forma, € comum, hoje em dia, certas dificuldades de jovens gquanto &
interpretacdo complexa de textos, a proficua apropriagéo de conhecimentos complexos ou
mesmo a apropriagdo de linguagens mais rebuscadas, sem falar nas diversas formas de
linguagens que estéo para além do linguajar coloquial cotidiano. Muitos jovens, mesmo que
formalmente alfabetizados possuem dificuldades quanto & compreenséo dos signos complexos
dos conhecimentos disciplinares, o que dificulta ainda mais seus aprendizados.

Nesse sentido, falar em letramento mediante auxilio de elementos presentes no universo
ladico, seja da literatura ficcional e fantastica, das HQs e dos jogos, pode ser uma via de
acesso proficua para o aprofundamento de signos que permitam uma maior capacidade de
compreenséo e abstragao quanto aos diferentes conhecimentos a serem absorvidos nas salas
de aulas.

Como bem acentuado por Magda Soares (1999), o letramento nio é apenas a condigao
de saber ler e escrever, mas sim de fazer uso proficuo, qualitativo e profundo da leitura e da
escrita, compreendendo-se melhor um texto (literario ou n&o) em especifico e aperfeicoando a
capacidade de se fazer uso frequente de tantos outros textos (SOARES, 1999, p. 36) e tantos
outros suportes de interpretagdo de textos (o que inclui regras de jogos, seus universos
ficcionais, narrativas em HQs e, claro, narrativas literarias).

Nao se trata apenas de compreender os signos de um suporte escrito ou em arte
sequencial (HQs), ou mesmo as regras de um jogo para fins de co ar~gbjetivos
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competitivos ou cooperativos, mas sim de compreender o universo cultural que é apreendido -

no contato com esses diferentes suportes e a ampla gama de demandas de conhecimentos e

informagées que existem para além do visivel e que devem ser abstraidas em suas

profundidades. A maior capacidade de inteligibilidade dos significados e de todos os

significantes na decodificag@o dos cédigos de leituras estd no letramento e nio apenas na

alfabetizacao.

Compreender a obra, “O Alfienista’, de Machado de Assis, por exemplo, é compreender
aspectos da loucura nos periodos, colonial (universo da obra) e imperial (universo do autor) do.
Brasil e alguns aspectos da moral vigente nesses respectivos contextos em torno da definicio
da loucura. E mais do que isso, é compreender filosoficamente, nos moides conceituais
observados por Michel Foucault, o quanto a loucura néo € apenas uma patologia quimico-fisica
e psicoldgica, mas também uma condicéo definida por certas regras morais da vida cotidiana -
de um dado contexto e lugar, segundo elementos culturais e também em torno das disputas
pelo poder.

Da mesma forma, compreender aspectos da obra literaria, “O Continente”, de Erico
Verissim_o nao & apenas observar a figura histérica do gatcho e como essa figura permeou a
conformagéo da cultura do sul do Brasil, mas compreender que existe na obra todo um
universo feminino que interage com aspectos da histéria local e todo um entrecruzamento, para
seguir as palavras de Sandra Pesavento (2000), entre aspectos nodais da conformacao da
fronteira sul do Brasil em seus tragos histéricos e sociais, emergindo ali elementos do
coronelismo, da guerra endémica da fronteira, das disputas pelo poder regional e das relactes
entre géneros em um contexto masculino sob a ética feminina.

Letramento significa, portanto, a luz desses dois exemplos elencados acima, a .
compreensao complexa dessas diferentes obras e dos diferentes signos e conhecimentos
paralelos que podem ser compreendidos a partir dos contatos e imers&o no universo ficcional
das mesmas.

Saindo da literatura nacional, podem ser citados aqui mais dois exemplos, desta vez da
chamada literatura fantastica. A obra de Rick Riordan sobre Percy Jackson, muito popular entre
os jovens nos dias atuals, n&o seria auxiliar apenas na compreensao da mitologia greco-
romana e suas adaptagdes na contemporaneidade, mas seria igualmente relevante na
compreensao da linguagem dos jovens hoje em dia, sem falar na imersao dos mesmos no
universo da imaginagdo, bem como suas interagbes com culturas aparentemente estranhas e
distantes das suas. Como diria Paul Veyne (1989) um exercicio de alteridade bastante
interessante, o que por sua vez é basilar para a melhor compreensao de conhecimentos em
suas diferentes instancias.
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Outra obra conhecida da literatura fantastica, Hafry Potter, de J. K. Rowling serve n3o
apenas para a compreensao de diversos elementos miticos (sejam eles celtas, britanicos, -
greco-romanos ou nérdicos) quer permeiam a obra, mas também as relagdes entre jovens em
uma escoia para o enfrentamento de dilemas e desafios do mundo atual. O sentido de
comunidade e de uni&o entre os jovens esta presente na obra e seria um excelente exemplo de
imers&o nas praticas escolares e de compreensio do enraizamento das interagdes sociais
entre os jovens.

As HQs (Histérias em Quadrinhos), por sua vez, trabalham com diferentes géneros
especificos, codificando toda uma linguagem situada entre o texto escrito e a cultura visual,
nao como se o primeiro fosse auxiliar do segundo, mas sim, seguindo-se as consideracdes de
Scott MacCloud (1993, p. 16-17), enquanto uma “arfe sequencial com figuras pictéricas
justapostas para fins de comunicar mensagens e codigos de leituras préprios’, o que, claro,
serve como um estimulo constante a imaginagéo de seus leitores.

Obras em HQ do porte de "V de Vinganga”, por exemplo, do renomado argumentista
britanico, Alan Moore, desvelam um mundo ficcional totalitario em que um anarquista tenta
demonstrar a pOpUIagéo daquele mundo o teor e a natureza do referido regime totalitario de
fundo nazifascista, tornando-se ele ndo apenas um subversivo  ante os olhos do poder
estatal, mas uma ideia de contraponto ao respectivo regime. Ou seja, a ficgao nao imita apenas
a realidade, mas faz uso de tipologias de regimes de excecdo e de ditaduras de cunho
totalitario para a compreens&o da importincia das liberdades individuais e dos direitos
humanos.

Temos aqui alguns aspectos da histéria da filosofia no que concerne a importantes
direitos fundamentais do homem e do cidadao, uma ligdo que serve de amparo na formagéo de
jovens estudantes diante de nogbes complexas de cidadania e de deveres civicos e .
democraticos.

Outra obra em HQ reconhecida, denominada simplesmente de “Saga”, de Brian K.
Vaughan, bastante atual, trata de uma guerra entre duas ragas (uma mitica e outra tecnolégica)
em mundos distantes e do relacionamento amoroso de duas pessoas de cada uma dessas
ragas, o que gera uma crianga e também um problema para o status quo dos governantes dos
dois respectivos planetas. A obra desvela aspectos presentes do mundo atual,
especificamente, no que concerne a incidéncia da guerra entre povos irmaos que se odeiam
por ressentimentos historicos ou que séo instigados ao 6dio matuo por interesses especificos
dos poderosos.

Aqui, o letramento e a apropriacéo dos significantes da obra desvelam que por tras da
ficcao existem aspectos da geopolitica contemporanea que exemplifica relagdes encontradas .
em nosso mundo, sendo o exemplo mais marcante o do Oriente Médio. Nao devemos
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esquecer que obras em arte sequencial do porte de “Maus” e de “Persépolis’ sfo cultuadas
como exemplos fidedignos de narrativas que tratam de assuntos deveras importantes na
educagéo, a primeira obra versando sobre o holocausto nazista da || Guerra Mundial e a
segunda sobre a Revolugéo Iraniana de 1979 e a perda de direitos das mulheres naguele pais
a partir desse coniexto.

Os jogos por sua vez fazem parte da vida dos jovens, muitos dos quais em plataformas
virtuais, como games para videogame ou computadores, outros em formatos de tabuleiros
(Board Games). Aqui o universo ludico encontra respaldo no.que é comumente chamado de
‘gamificagdo”, neologismo que se refere a ideia de que o jogador se diverte subindo de niveis
com seu personagem, na maioria das vezes vencendo etapas do jogo ou mesmo
administrando alguma cidade ou local especifico.

Em outras palavras, vencer significa, mais do que derrotar um oponente, mas sim
aprender e se aperfeicoar, o que por sua vez transforma o jogo em um aprendizado para
diferentes conhecimentos congéneres e conjugados, elencando o jogo a educacio, isso
quando bem dimensionado pelo educador. Lembremos aqui das consideragdes de Marcelo
Luis Fardo (2013), que defende o quanto a escola também mimetiza processos e elementos
igualmente encontrados em jogos, visto que passar de ano também significa subir de niveis,
passar em provas ou avaliagbes também significa melhorar a condicdo do estudante no
aprendizado, tal como um personagem o faz quando methora seu nivel pessoal em um jogo,
seja virtual ou de tabuleiro (novamente é bom mencionar, desde que tais aspectos sejam
dimensionados pelo educador-mediador).

Os jogos s&o considerados atrativos por si somente, mas normalmente as escolas nao
$a0 consideradas prazerosas na visdo de muitos jovens. Demonstrar o quanto a escola é um
jogo, ou melhor, que possui elementos de um jogo (0 que n&o significa uma nogéo de
competicao em um sentido mercadolégico), faz com que os alunos percebam que aprender &
tao prazeroso quanto jogar. Assim, cada aluno se torna um jogador (no sentido de adquirir
experiéncia e aumentar seus conhecimentos), sendo o jogo um momento de percepgao dessa
realidade na institui¢do escolar (FARDO, 2013).

Pensemos aqui nas ideias de René Schérer (2005), quanto reitera que os atos de
aprender e de ensinar estdo conjugados € o quanto o aprender significa se desprender ou se
despersonalizar do que se acredita conhecer, colocando os sujeitos a espreita de novos
acontecimentos e conhecimentos. Ora, segundo ele, muitos jogos colocam os jogadores em
contatos com aspectos n&o reais de suas vidas, frente a frente a mundos ou mesmo a
universos paralelos, mesmo quando esses respectivos universos paralelos mimetizam
aspecto's da realidade dos jogadores. Assim, os jogos despersonalizam aspectos do que se
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comumente conhece a0 mesmo tempo em que tornam os jogadores aptos ao aprendizado
daquilo que eles ainda ndo conhecem, instigando-os a novos aprendizados (SCHERER, 2005).

Tal como foi feito em outro momento, vejamos alguns exemplos que podem ser

pensados para o presente projeto de ensino. O jogo virtual intitulado de “Cities Skyline”", em
plataforma de computador faz o jogador administrar uma cidade, os impostos dessa cidade,
seu plano diretor, as ruas, o trafego urbano, a inddstria local, o sistema de saneamento, o
sistema de lixo, dentre outros aspectos. Em outras palavras, o jogo leva o jogador a perceber
os diferentes aspectos que permeiam projetos arquitetonicos e a qualidade de vida dos
cidaddos de uma cidade, colocando-o em contato com elementos da engenharia, da
construgdo civil e da geografia. Temos aqui, em um CUnico jogo virtual, a integracao de
diferentes conhecimentos que séo aprendidos nas salas de aula e mais especificamente em
cursos técnicos especificos.

Outros jogos interessantes s&o “Age of Empire” e “Age of Mitology”, para plataforma de
videogame e computador. Ambos fazem os jogadores coordenarem algum império da historia
civilizacional conhecida, seus povos, sua arte militar e as formas de organizagao politica e
social das mesmas. A presenga do elemento mitolégico € comumente acessada, o que desvela
uma aproximagdo com os elementos religiosos, mitologicos e filoséficos dessas diferentes
civilizagdes, expressando aspectos acessados em aulas de histéria, filosofia, sociologia e
literatura. Lembremos aqui as consideragées de Joseph Campbell (2008, p. 37) guanto &
mitologia expressar aspectos ontoldgicos e epistemoldgicos da humanidade, servindo como
elemento de ensinamento nao somente instrumental, mas também ético e moral da vida
cotidiana.

Os jogos de tabuleiros (Board Games), por sua vez, colocam 0s jogadores em diferentes
situagGes. Ou eles se encontram em competicdes entre si, ou em cooperagbes mutuas contra o
jogo como um todo, aprendendo diferentes aspectos das sociedades e das culturas
conhecidas. A variedade de jogos é dinamica, mas outros exemplos podem ser novamente
elencados.

Twilight Struggle € um jogo de tabuleiro sobre a Guerra Fria (1947-1991) em que cada
um dos dois jogadores participantes comanda uma das superpoténcias da época: EUA e
URSS. A questdo educativa ndo é a competicdo entre os jogadores pela vitéria, mas a
compreensao dos principais acontecimentos da época e do contexto por meio das diversas
cartas de jogo, que servem como pontos para 0 andamento da partida.

Alem disso, observa-se a compreenséo de aspectos importantes da geopolitica da
segunda metade do século XX (perige nuclear, corrida espacial, lutas pelos direitos civis), o
que insere ndo somente as matérias de ciéncias humanas no universo lGdico, mas também de
atualidades e de linguagens, visto que ¢ comum a utilizagéo de elementos dg~hossoumundo
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para a intepretagéo de textos que se vinculem a contextos que devem ser aprendidos pelos %{

jovens estudantes. O letramento estd nas diversas etapas do jogo pela histéria e peia
geopolitica global oferecida, em meio & disputa pela hegemonia de um mundo bipolar.

Outro jogo interessante denomina-se “7 Wonders”, em que os jogadores constroem uma .
das “sete’ maravilhas” do chamado Mundo Antigo. Além dos conhecimentos histdricos
referentes as construgdes e seus significados para os povos e civilizagdes da antiguidade, os
jogadores competem pela viabilidade das construgdes, usande cartas explicativas das
dificuldades em torno das mesmas e de tudo que essas construgdes ensejaram em seus
respectivos contextos.

Temos aqui um importante aporte de explicagéo do que significa Patriménio Material da
Humanidade, bem como um relevante elemento de inserco dos alunos no universo da
disciplina de “Introdugdo a Construgdo Civil: Conservagdo e Restauro”, do curso de
Edificagdes, um dos cursos do campus Avangado Jaguarao.

Além desses dois exemplos, diversos jogos poderiam ser mencionados, com temas
variados, mas todos tratando de algum aspecto dos conhecimentos disciplinares, o que por sua
vez justifica sua importancia para um projeto de ensino que tome o Iddico como aporte de
interesse e aprofundamento de conhecimentos e letramento. Nas paginas seguintes trataremos

de algumas outras tantas justificativas para o prosseguimento do presente projeto de ensino.

Esse projeto se justifica por utilizar-se do universo Itdico da literatura, das HQs e dos
jogos em beneficio da educagio e do ensino, desde que mediado pelos seus educadores e

mediadores. Lembremos que o especialista em midias e especificamente em HQs, Waldomiro

Vergueiro (2014) elenca vérios motivos para a utilizacdo dos quadrinhos (e de varios outros

suportes do universo I0dico) no ensino. Ele evidencia o quanto as HQs em especial (mas nao .
somente) auxiliam o ensino se bem dimensionadas. Isso porgue os estudantes nos dias atuais,

de modo geral o u gostam ou se identificam com essaforma de arte e de comunicagéo

(VERGUEIRO, 2014, p. 10).

Algumas HQs possuem um aito grau de informag&o em suas paginas. Seus temas s#o
usualmente familiares & vida cotidiana dos leitores, mesmo quando os géneros sio fantasticos
e ficcionais. Os habitos de leituras que as narrativas promovem muitas vezes condicionam a
novos habitos, enriquecendo o vocabulario dos estudantes, levando seus leitores a imaginagéo
e a erudicdo. As variedades de temas dessas respectivas narrativas poderiam ser, portanto,
pensadas em qualquer etapa da vida escolar (VERGUEIRO, 2014, p. 14-16).
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Essas palavras servem a todos os suportes do universo lGdico do presente projeto de
ensino, visto que a literatura traz igualmente elementos semelhantes, bem como os jogos que
estejam de alguma forma, alicergados na realidade cotidiana dos jogadores. O carater amplo
de saberes e conhecimentos inscritos nesses varios suportes cuiturais, muitos dos quais
conjugados entre si servem para a compreenséo dos conhecimentos integrados do ensino
basico e técnico € isso pelo letramento necessério diante das regras dos jogos e dos mdltiplos
temas, saberes e conteldos dos universos paralelos dos diferentes suportes do universo lddico
a serem utilizados. )

A importancia académico-social do universo [Udico esta em demonstrar o carater
integrado e integrador de muitos conhecimentos, bem como de aprofundar o contato dos
jovens participantes com novos vocabularios vinculados as disciplinas que serdo ensinadas no
IFSUL, muitas das quais igualmente integradas entre si em razdo do carater integrado do
ensino basico e técnico da instituigéo.

Na experiéncia escolar cotidiana € muito usual que os jovens demonstrem dificuldades
na compreensdo de termos do vocabuldrio formal das disciplinas, sem falar nos conceitos
utilizados para o entendimento de contetidos especificos. Mais do que usual é a resposta dada _
por muitos professores e educadores a esse dilema dos jovens, na afirmagio de que eles
deveriam ler mais para ampliar seus vocabulérios e erudi¢do frente aos saberes do mundo a
sua volta.

Esse projeto se propde exatamente a esse objetivo de integragao dos jovens estudantes
com esse amplo vocabulario, mediando & imersdo dos jovens no universo lidico para
finalidades educativas, o que é especificado pela ideia de letramento. O exemplo da literatura
em si, alias, & basilar, visto que ler e compreender aspectos profundos das obras literarias faz
com que os leitores se apropriem da erudi¢do e cada vez mais se tornem aptos nos saberes da
vida escolar. Como bem afirmado por Pesavento (2000, p. 47), a literatura é usualmente “filha
de seu tempo, desvelando aspectos do contexto a sua volta, mesmo quando se trata de uma
obra de ficgdo”.

Colocados diante das narrativas literarias, das narrativas em arte sequencial gréﬁca-
(HQs), ou mesmo diante dos jogos virtuais e de tabuleiros, 0s jovens estudantes do IFSUL,
Campus Avangado Jaguarao iréo instigar suas capacidades de interpretagéo e saberes, seja
diretamente ou indiretamente, saberes esses que estao inscritos nesse amplo universo ludico
mencionado ao longo do projeto, assim como ja é feito no campus em relagéo ao cinema. Isso
porque esta em andamento no respectivo campus um projeto semelhante denominado de
“Cine IF: Confrontando a Realidade com a ficgdo e com a informagdo”, que igualmente instiga
os alunos a imaginacgéo e a erudicdo de temas e contetdos inscritos em produgées filmicas

variadas.
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Nao podemos esquecer o quanto se inscreve cada vez mais na vida escolar dos jovens
do IFSUL a necessidade de integracao de contetidos de diferentes disciplinas entre si, sejam
propedéuticas e/ou técnicas e o quanto os Institutos Federais procuram encontrar caminhos
para o sucesso dessa dificil empreitada. Projetos de ensino que caminhem na diregé@o da
integracao de conhecimentos variados s&o mais do que necessarios para o fomento de uma
cultura escolar igualmente integrada de fato e ndo apenas nas ementas oficiais da instituicdo.

O universo lidico da literatura, das HQs, dos jogos virtuais e de tabuleiros & de facil
apropriacdo e aceitagdo por parte dos jovens estudantes. Os temas, os contelidos e os
diversos conhecimentos elencados em suas linhas, seja no interior das narrativas ou mesmo
nas regras competitivas e/ou cooperativas dos jogos, podem auxiliar os estudantes da
instituicdo na qualificag&o e apropriagao dos conhecimentos formais, basicos e técnicos, o que
por sua vez justifica esse projeto.

O Objetivo geral desse projeto. & fomentar a erudicéo, a ampliacdo do vocabulario

escolar dos alunos e o letramentc como forma de aprofundamento de saberes e
conhecimentos. Ensejamos qualificar a insergdo dos mesmos no ensino integrado mediante a
utilizagao de elementos e conhecimentos igualmente integrados do universo IGdico para fins de
aprendizado e ensino. Como objetivos especificos, esperamos:
« Fomentar uma melhor insergéo dos alunos do cotidiano na vida escolar da instituigso.
 Instigar a imaginacdo dos alunos como forma de enriquecimento de seus saberes e
experiéncias.
» Ampliar a interagéo social entre os alunos do IFSUL, Campus Avangado Jaguario.
« |Instituir praticas pedagogicas em horérios fora da sala de aula mediante elementos do
universo ludico aos quais os alunos ja estio acostumados.

* Instigar nos alunos o hébito de ieitura para além do simples entretenimento, instigando

igualmente a constante dlivida epistemolégica em torno de temas abordados em livros e

HQs.

As aulas serdo ministradas com base na Metodologia da Pedagogia Identitaria e de

Imers&o Intercultural (SEMINO 2007; 2009; 2013; ESCOBAR & SEMINO, 2010). Essa

metodologia até o momento tem sido utilizada para o ensinc de linguge estramseiras ou
13
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segundas linguas (Linguas adicionais), no entanto, o presente projeto deseja adapta-la ao
ensino mediado pelo universo ladico da literatura, das HQs e dos jogos.

O metodo da Pedagogia Identitaria e de Imersao Intercultural foi construido tendo por
base o curriculo multidimensional proposto por Serrani (2005), a Sugestologia de Lozanov
(1978) e o Enfoque Natural de Terrel (1983). O curriculo muitidimensional integra as seguintes
dimensdes: a) Dimenséo intercultural (considera a diversidade sociocultural e as praticas

discursivas que s&o sua expresséo); b) Dimensao da lingua-discurso (com integragio de esses

dois subcomponentes), e a ¢) Dimens&o das praticas verbais (leitura, escritura, compreenséo
auditiva, produgéo oral e tradugédo, com importante pratica metalinguistica ou metadiscursiva).
Essa base proporcionada por Serrani foi implementada com uma metodologia baseada nos
sentidos, a Sugestologia de Lozanov (1978) e com o Enfoque Natural, ‘Natural Approach’ de
Terrel (1983).

A Sugestologia € um método humanista, explora a dimenséo social ¢ psicolégica das
linguas. O referido método busca a aprendizagem de linguas mediante a alteracao dos estados
de consciéncia e concentracéo, trabatha com o contexto do ambiente, com os sentidos,
elementos que sugestionam e contribuem para a aprendizagem, fomenta a imaginacéo para o
aumento da capacidade intelectual.

O enfoque Natural enfatiza o input @ ndo a produgédo e repeticdo; apresenta cinco -

hipéteses que séo as bases do método: a diferenca entre aprendizagem e aquisicdo, a
existéncia de uma ordem natural para a aprendizagem, a hipétese do monitor, do filtro afetivo e
a do input+1. (CESTEROS, 2008, p.147-154). Dessa forma, cabe destacar, que tanto a
Sugestologia quanto o Enfoque Natural, possuem elementos que vdo ao encontro das
potencialidades que se deseja desenvolver com o uso do ltdico da literatura, das HQs e dos
jogos para a aprendizagem dos saberes das disciplinas que integram este projeto.

A "Pedagogia Identitaria” e de “Imersao Intercultural” € um método pedagoégico porque o
estudante aprende fazendo, trocando experiéncias ele vive, conhece e identifica a cultura do
outro comparando com a sua, e é de imersao intercultural porque mediante o uso de materiais
auténticos e o emprego da Sugestologia, cria-se um ambiente que remete o discente a outra

realidade, que lhe era antes desconhecida, dessa maneira, estando baixo o filtro afefivo do -

estudante (KRASHEN & TERREL, 1983), o aluno consegue participar e desenvolver sua
competéncia comunicativa, interdisciplinar e intercultural (BYRAM & ZARATE, 1997),
estabelecendo um elo entre a sua cuitura e a do outro, criando assim uma relagdo identitaria
compartilhada.

\
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Atividades | Agosto | Setembro | Outubro | Novembro | Dezembro

1 X X X
2 X X
3 X X

Descrigdo das atividades: .

Atividade 1: Aprendizado das Regras dos Jogos e aulas gerais sobre as obras da literatura e
das HQs escolhidas para o projeto nesse primeiro momento. Conhecimento dos diferentes
suportes midiaticos do universo Iudico utilizados no projeto. Nessa etapa, o coordenador, os
colaboradores mais o bolsista fardo uso dos seus saberes sobre os suportes utilizados no
projeto, passando aos demais integrantes e participantes do projeto de ensino.

Atividade 2: Pratica de leituras das obras escolhidas (literarias e em arte sequencial), bem
come de jogos a serem utilizados, com a participagdo dos professores e do bolsista do projeto
enquanto mediadores dos suportes do universo ludico, de acordo com grupos especificos
previamente divididos (grupos de leitura de livros, de HQs e de jogos).

Atividade 3: Escrita dos relatérios finais, quando os jovens estudantes, ao lado dos
mediadores de cada grupo trardo os temas, conteldos e saberes extraidos de cada um dos -
suportes do universo lidico utilizados ao longo do projeto. Apresentagéo formal dos grupos
sobre os saberes integrados que podem ser apreendidos através do ludico. Analise final por
parte do coordenador e dos colaboradores quanto ao processo de letramento dos jovens a
partir dos suportes utilizados ao longo do projeto.

S R
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ltem Discriminagao Quantidade Vaioig;)itério Valc()l;;')otal
1 O Alienista (livro) 1 10,90 10,90
O Continente (livro) 1 34,30 34,30
Memorias Péstumas (livro) 1 15,90 15,90




04
4 Box Percy Jaclgl?\cl)rr;:) os Olimpianos 1 89.90 89.90
5 Box Harry P?Itit\'/eri) zt)érie completa 1 187.10 187.10
6 V de Vinganga (HQ) 1 120,00 120,00
7 Saga volume 1 (HQ) 1 27,84 47,60
8 Saga volume 2 (HQ) 1 47,60 47,60
9 Watchmen 2 edi¢des (HQ) 1 90,00 90,00
10 Maus (HQ) 1 34,20 34,20
11 Persépolis (HQ) 1 30,20 30,20
12 Twilight Struggle (Board Game) 1 239,99 239,99
13 7 Wonders (Board Game) 1 249,90 249,90
14 Cities Skyline (Game/PC) 1 69,90 69,90
15 Age of Empires {(Game/PC}) 1 36,95 36,95
16 Age of Mitology (Game/PC) 1 19,99 19,99
17 Puerto Rico (Board Game) 1 209, 90 209,90
18 7 Wonders Duel (Board Games) 1 159,90 159,90
19 Bolsa para Aluno 3 400,00 1200,00

Espera-se que o projeto além de proporcionar a integragéo dos alunos no cotidianc da

vida escolar — e entre eles mesmos - instigue a imaginagdo, motive o habito da leitura
extraclasse e enriquega o conhecimento tedrico e pratico sobre as disciplinas propedéuticas e
técnicas, ampliando assim, nos estudantes do IFSul, o conhecimento de mundo, a aceitaggo do
outro, o respeito e a toleréncia para o que antes poderia ser diferente ou indiferente.

Almeja-se que essa pratica pedagégica seja fomentadora de uniéo e colaboragéo entre
docentes e alunos. Deseja-se ainda, que este projeto de ensino estabeleca uma interface com
a extensdo, integrando em forma de oficina o projeto de extensaoc em anexo.
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() Quantitativa.
(X) Qualitativa.
( ) Mista.

!nstrumentoslprocedtmentos utilizados: -~ o

( )Entrev:stas ' ( )Semlnarloé

( ) Reunides ( ) Questionarios

(X) Observagdes ( ) Controle de Frequéncia
(X) Relatérios- ( ) Outro(s). Especificar.

Descrigdo de: Proce_' L

A avallag;ao dos parhmpantes serd reallzada via observagao e pareceres conjuntos sobre a
participacdo e o processo de planejamento e execugdo. Os resultados serdo divulgados em
eventos e as unidades aplicadas em 2019.

:Perrodlcldade da avatllz-lg;act.__'E b e T

() Mensal ST Trimestal

( ) Semestral (X) Ao final do prOJeto
.Su;elto(s) que reahza(m) a avallagaO' o _ i :
(X} Coordenador B () Mmlstrante T
(X) Colaborador ( ) Palestrante

( ) Participantes (Estudantes/servidores)
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ANEXOS (Listar os anexos)

1 - Projeto de Extensio
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