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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA SUL-RIO-GRANDENSE
PRO-REITORIA DE ENSINO

FORMULARIO PARA APRESENTACAO DE PROJETOS DE ENSINO

ia) Titulo do Projeto:
:. Narrativas colaborativas — Oficina de narradores de jogos de interpretacéo — 22 edig@o
; b) Resumo do Projeto:

O projeto Narrativas colaborativas propde-se a capacitar estudantes dos cursos técnicos
integrados a conceber, planejar e executar jogos de interpretagéo (RPG) no papel de narradores-
mestres. Ao longo do projeto, os participantes conhecerdo os conceitos e ferramentas

' necessarios para apresentagéo do jogo e formagéo de novos grupos de jogadores de RPG.

'¢) Caracterizacao do Projeto:

T ) Outro éééé{:‘zﬁmr}.

(

( ) Ciéncias Exatas e da Terra ( ) Ciéncias Biologicas ( ) Engenharias
( ) Ciéncias da Saude ( ) Ciéncias Agrarias ( ) Ciéncias Sociais Aplicadas

et i T L e

( ) Ciéncias Humanas ( ) Linguistica, Letras e Artes (X) Outros




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

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

Definir 05 su?S@&}ér%s{{}egzmam@m%;C{}or@eﬁaﬁm tas snvolvidos,

RN Hin e

O proleto de ensino esta vinculado dlretamente a uma disciplina ou a vérias disciplinas (projeto

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

.ﬁ‘w S W R S

O projeto de ensino podera gerar alguma agao de pesqunsa e extensao no futuro?
(X) Sim. () N&o.

Em caso afirmativo, como se dard esse encaminhamento?

Com o sucesso do projeto, a proposta pode vir a tornar-se um projeto de extensao. Os
conhecimentos, as técnicas e as habilidades adquiridas pelos estudantes podem vir a servir na
execucdo da proposta nas escolas municipais e estaduais da cidade de Sapiranga e Campo

Bom.

Y Sih
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O projeto dexensmo esta atrelado a algum Programa Instltumonal‘?
() Sim. (X) Nao.

Em caso afirmativo, cite o(s) programafs).

e) Identificacdo da equipe, com a funcio e a carga horaria prevista:

Nome: Leonardo Re;mer Koppe

Lotagdo: Campus Sapiranga
SIAPE: 1751905

Disciplina(s) que ministra / atividade administrativa: Sociologia

Formacao Académica:

Graduagao: Bacharel e Licenciado em Ciéncias Sociais - UFRGS
Especializagao: Especialista em Gestao Cultural - SENAC/RS
Mestrado: Sociologia — PPGS/UFRGS J
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Doutorado: Sociologia — PPGS/UFRGS

Contato {inserir informacao compieta):
Telefone campus: (51) 3599-7600
Telefone celular: (51) 980.406.629
E-mail: Leonardo.koppe@ymail.com

Observacgéo: se o projeto de ensino apresentar mais de 01 coordenador serd necessario replicar

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

CH prevista
Leonardo Renner Koppe Coordenador/Ministrante 6h/semanais
Carlos Castellan Ministrante (convidado) 8 horas
Guilherme Adriani Ministrante (convidado) 8 horas
Marcelo Cruz Ministrante (convidado) 8 horas
Antony Souza Gomes Participante 2h/semanais
Augusto Romani Veronezi Participante 2h/semanais
Bianca Beppler Dullius Participante | 2h/semanais
Carlos Eduardo da Silva Fiiho Participante 2h/semanais
Carlos Gabriel Reinheimer Participante 2h/semanais
Dénian "Dovahkiin” Closs Hoerlle Participante 2h/semanais
Eduardo Josué Arnecke Participante 2h/semanais
Enzo de Azevedo Polini Participante 2h/semanais
Evandro Daniel da Rocha Participante 2h/semanais
Felipe Augusto Rheinheimer Participante 2h/semanais
GABRIEL JAPPE LORENZETI Rarticipante 2h/semanais
| Guilherme Diogo da Rosa Participante 2h/semanais
Igor Henrique Scheer Participante 2h/semanais
Isabel Plautz Schoenell Participante 2h/semanais
Jodo Arthur Rodrigues da Silva Participante 2h/semanais
Jodo Augusto dos Sanios Participante 2h/semanais
Johann Peter Brautigan Participante 2h/semanais
Joilson Oliveira Telles Participante 2h/semanais
Leonardo Fiori Menegoi Participante 2h/semanais
Luan Miguel Ferreira Gelsdorf Participanie 2h/semanais
Mauricio Von Mlhlen Participante 2h/semanais




| Paulo Ricardo Garcia Janior

Participante

2h/semanais

Pedro Henrique Lopes da cruz

Participante

2h/semanais

Roger de Souza Weber

Farticipante 2h/semanais
Uésiei Supiitz Participante 2h/semanais
Vinicius bugs brum Participante 2h/semanais
Vinicius Silveira Mello Participante 2h/semanais

Observagdo: a carga horéria prevista € em horas-aula semanais e a fungéo pode ser
Coordenador, Colaborador, Farticipante, Ministrante ou Palestrante.

O projeto consiste no estudo e na aplicagéo da condugio de jogos de interpretagéo (Role

Playing Games, RPG). Busca promover a compreenséo sobre regras e procedimentos na
construgao de narrativas colaborativas. A proposta envolve desde as nogdes de cendrio,
construgao de personagens, elaboragdo de desafios, ganchos de aventuras, aventuras e
campanhas de RPG. O projeto ainda envolve duas aplicagbes dos contetidos aprendidos, a

| primeira na experimentagéo no papel de personagem-jogador e outra como mestre-narrador na
| condugao de uma partida de RPG com um grupo de jogadores inexperientes.

o

Os jogos de interpretacéo (RPG) tém sido alvo de estudos de diversos pesquisadores no
campo da educagéao e da psicologia (Cabalero & Matta, 2008; 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-pedagdégicas. Comumente, o docente faz uso do jogo para o ensino

de contetdos programéticos previstos em sua disciplina ou outras com as quais desenvolve

projetos interdisciplinares. No entanto, essa nao é a Unica forma de apropriagéo possivel do jogo

1 NOS espagos escolares. Essa atividade Iludica e recreativa tem por caracteristica principal a

construgao de uma narrativa colaborativa por parte dos participantes do jogo.

O desenvolvimento dos jogos de interpretagéo envolve uma série de atividades de
preparacao por parte do narrador-mestre e, muitas vezes também, dos jogadores participantes.
Trata-se de um entretenimento que alia criativida_de; leitura, planejamento e organizacao (Silva,
2009, p.6509). Como resultado, o processo impacta positivamente no desenvolvimento da
capacidade argumentativa, vocalizagao e socializagédo dos envolvidos (Silva, 2009).

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

QOutro aspecto importante que fundamenta o projeto baseia-se na capacidade que esses
jogos tém de permitir o exercicio de imaginagdo de situagbes-problema e a vivéncia de
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
ampliagdo da experiéncia e no incentivo a criatividade (Schmit, 2008, p.70-71). De acordo com
Schmit:

“Talvez essas relages proporcionadas peio RPG possam propulsionar o
desenvolvimento de muitas funcdes psicolégicas superiores, como a
abstracao, a generalizacdo, a discriminagdo, a formacao de conceitos, a
meméria logica, a aritmética, a linguagem oral e escrita, o desenho, a
atencao voluntaria, a imaginacao e a transformagfo 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 necessérias para a aprendizagem e condugéo das
narrativas colaborativas dos jogos de interpretagcdo. Nao estado previstos no programa uma
tematica ou cendrio pré-determinado de antem&o pelo coordenador da proposta. Essa
i caracteristica atende ao objetivo de proporcionar um aprendizado orientado aos interesses e
gostos dos préprios participantes que construirdao suas narrativas a partir dos seus temas
{ prediletos. Essa opgao se deu em grande parte pela constatagéo de Silva (2009, p.6514), de que
“o0 jogo de papéis, guando jogado compulsoriamente, € menos instigante e motivador do que
quando & jogado em situagdes curriculares mas n&o compulsoérias”.

Por fim, a proposta pretende disseminar essa forma de entretenimento que alia sob o

paradigma da cooperagéo ndo s divertimento, mas a aquisi¢do de competéncias importantes
para a inser¢&o na sociedade. Na 12 edigao do evento obteve-se éxitos na aplicacéo da atividade
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 eletromecénica do campus Sapiranga conheceram € se
apropriaram das ferramentas necessérias para o desenvolvimento de jogos de interpretacao
i (RPG).




Os objetivos do projeto de entdo eram de capacitar os estudantes participantes com
conhecimentos basicos sobre jogos de interpretagéo de personagens (RPG). Para isso era
necessario que os participantes conhecessem as concepgdes basicas de um sistema de RPG
disponivel. A escolha feita no projeto foi 0 médulo bésico em portugués da 52 edicao do 1° RPG
criado, Dungeons & Dragons. Essa opgao se deu 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 divulga a marca como a série da Netflix, Stranger
Things, de grande audiéncia com o publico alvo. O dominio do conhecimento basico de um
sistema é parte essencial para a atuacdo como um narrador-mestre.

A partir da descoberta e compreenséao do sistema, o projeto proporcionou a vivéncia da
construcao de uma narrativa colaborativa, jogo de RPG, com a participacao 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 |adica e criativa de trabalho com a escrita.
| Areendidas as nogdes basicas do jogo, os participantes do projeto planejaram seus proprios
jogos para narrarem a novos jogadores. A tarefa foi aplicada no sabado, dia 09 de dezembro de
2017, com a participagdo de 77 pessoas envolvidas na atividade. Dessa forma atingiu-se o altimo
objetivo proposto no projeto original (2017) que era de realizar um evento de divulgacao dos
1 jogos de interpretagéo para a comunidade do cAmpus.

Os objetivos previstos aos participantes do projeto sao:

1. Capacitar com conhecimentos basicos sobre jogos de interpretacdo de personagens
(RPG);

2. Conhecer as concepcoes basicas de um sistema de RPG disponivel, a fim de capacitar
para a atuacao como um narrador-mestre;

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

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

5. Realizar um evento de divulgagdo dos jogos de interpretagéo para a comunidade do
campus com a aplicagdo do conhecimento adquirido no curso pelos alunos com pessoas

que nao conhegam os jogos de interpretacao;




1) Aulas expositivo-dialogadas com é&nfase em discussées dirigidas para a solugéo de problemas
(pratico-tedricos). 2) Brainstorming para a identificacdo de conhecimentos latentes dos alunos

| sobre o0s contetidos a serem tratados, a fim de estimular o uso dos conhecimentos previos para

entdo buscar sua reorganizagio, sistematizagéo e consolidacdo. 3} Pesquisa como atividade

discente, a fim de proporcionar aos alunos a oportunidade da construgcdo de um conhecimento
auténomo sob orientagéo do professor. 4) Leituras dirigidas 5) Aplicacao do conhecimento
técnico na organizagdo das atividades planejadas (atividades avaliativas, relatorios e
trabalhos/projetos). 6) Uso de ambientes virtuais de aprendizagem {Moodle).

O minicurso seré ofertado nos dois turnos (manha e tarde) das quintas-feiras de 06/09 até 06/12.

Horarios:

Quinta-feira - Manha - Narrativas colaborativas 22 ed. (9h e 00min até 10h e 45min)

i Quinta-feira - Tarde - Narrativas colaborativas 22 ed. (15h até 16h e 45min)

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

Valor Unitario Valor Total

(R$) (R$)

ltem Discriminagao Quantidade

Apropriagdo dos autores e conceitos frabalhados ao longo do minicurso por meio da
oralidade e escrita, que serdo expressos nas atividades de avaliacdo (aplicacio pratica).




( )Entrewstaé " () Seminarios

{ )} Reunibes ( )} Questionarios
{ ) Observacdes (X) Controle de Frequéncia
(X} Relatorios {X) Outro(s). Especificar.

Execugdo de uma experiéncia de jogo com jogadores iniciantes

com a aphcagao dos conhecimentos desenvolvidos no projeto.

- Avallagao individual: Atividade de avallagao" do plano de ]ogo elaborado conforme as -
etapas desenvolvidas no projeto;

( ) Trimestral
(X) Ao final do projeto

(X} Coordenador ]
{ ) Colaborador

(X) Participantes (Estudantes/servidores)

(‘ ) Mlnlstrantme
( ) Palestrante

AMARAL, Ricardo Ribeiro do & BASTOS, Heloisa Flora Brasil Nébrega. O Roleplaying Game
! na sala de aula; uma maneira de desenvolver atividades diferentes simultaneamente. In:
i Revista Brasileira de Pesquisa em Educagéo em Ciéncias. Vol. 11 n°1, 2011.

CABALERO, Sueli da Silva Xavier & MATTA, Alfredo Eurico Rodrigues. O Jogo RPG visto

como uma comunidade de aprendizagem. In GT2: Jogos Eletronicos, Midias e Educagéo,
1 07/2006.

| SCHMIT, Wagner Luiz. RPG e Educagéo: Alguns apontamentos teoricos. Dissertagao de
Mestrado. Universidade Estadual de Londrina, 2008.




SILVA, Matheus Vieira. O Jogo de Papéis (RPG) como tecnologia educacional e o processo de
| aprendizagem no ensino médio. in: X Congresso Nacional de Educagio — EUCERE e ||
i Encontro Sul-Brasileiro de Psicopedagogia, PUCPR, 26 a 29 de outubro de 2009.
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PARECER COLEGIADO/COORDENACAOQ/AREA

(X) aprovado ( ) reprovado

Parecer: ’Pv\a\\e&b o/ xo_w:/L R c:.‘,-—@us
Em reunido: 92‘1! 0312()&

p,}%m AE% Prof. Grlstianedinghs o Carimbo

Coordenado o Curso Tacmico em
Coordenador do Curso Técnico em
Informatica Eietromecanica

——HESUE - Cimpuy Sapirangs
1ESUL - Campus Sapiranga
Coordenacgao

PARECER DIRECAOQ/DEPARTAMENTO DE ENSINO

{R aprovado ( )reprovado

Parecer: MMV E  Jlodeve Pa <5 Yvdm .

Em reunifo: Zf_lﬁl_lj)

v Ben Hur Ranos de Cared! iho Fitho

amento de Ensino;
Extensao

Fifhiits
Chefe do Depd

(Assinaiu %

Diregao/Departamento de Ensing - campus Sapiranga

PARECER DIRECAQ/DEPARTAMENTO DE ADMINISTRAGAO E PLANEJAMENTO {guando necessarnio)

{X) aprovado ( )reprovado

Parecer: i m}m a.eéim}min 0 Y58 010

Em reunido: 2

‘g namentodo
db Depa Plane] amemo

PARECER DIREGCAO-GERAL DO CAMPUS

{x) aprovado ( ) reprovado

Parecer: Y\oAdS:a ==Y M%Nr\b@*}ﬂf@\ LS I TN PC"UQ 0 aluinen .

Em reuniﬁo;@_fﬁlﬁ
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( /€ aprovado { ) reprovado
Parecer:

Em reunido: _Q}_@lli\ﬁ_

v / Pro-reitor de Ensino

v
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