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FORMULARIO PARA APRESENTACAQ DE PROJETOS DE ENSINO

a) Titulo do Projeto:
Mini-curso de criagao de jogo didatico-pedagagico sobre géneros, sexualidade e relagoes étnico-

raciais

b) Modalidade do Projeto:
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O projeto sera realizado em formato de mini-curso sobre metodologia projetual utilizada em

Resumo do Projeto:

design, com oito encontros e reunides com a lider do Fora da Caixa — Grupo de Pesquisa em
educacdio, géneros e sexualidades. Tem por objetivo a criagédo de um jogo de tabuleiro que
aborde as tematicas géneros, sexualidades e relagdes étnico-raciais. O jogo sera voltado a
alunas/os do ensino médio. A metodologia utilizada no projeto sera a Human Centered Design,
um método focado no usuario e seu comportamento. O produto final, um jogo pedagogico, sera
doado ao Nucleo de Género e Diversidade — NUGED e ao Nucleo de Estudos Afro-brasileiros e

indigenas - NEABI do campus Pelotas para fomentar agbes educativas futuras.

Palavras-chave: jogo, sexualidades, géneros, relagbes étnico-raciais, jovens.

¢) Caracterizagdo do Projeto:

( ) Evento ( ) Encontro () Férum (

( ) Semana Académica | ( ) Olimpiada { ( ) outro

(x ) Curso/Mini-curso | ( ) Palestra ) Jomada

(especificar)

( ) Ciéncias Exatas e da Terra ( ) Ciéncias Biol6gicas ( ) Engenharias
( ) Ciéncias da Saude ( ) Ciéncias Agrarias { X)) Ciéncias Sociais Aplicadas
( ) Ciéncias Humanas ( ) Lingiistica, Letras e Artes ( ) Outros

Carga horaria total do projeto: 96h

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

envolvidos:

0 ";;}c')jeto de ensino esta vinculado d:réamente a uma disciplina oU- a varias disciplinas (p“)ll:c')'j-eta
interdisciplinar)?

( x) Sim. () Nao.

Curso Superior de Bacharelado em Design / Disciplina DES.017 — Metodologia de Projeto

A proposta de mini-curso contribui com o estudo critico-reflexivo de metodologia projetual
utilizada em design e oferece uma oportunidade prética de desenvolvimento de projeto real
envolvendo todas as etapas de criagdo, envolvendo cophgcimentos de design grafico e design

de produto.

;
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0 'bféjeﬂfd“déﬂeer;éln‘{)' bod’é'ra Qérar alguma acao de pesquisa e extensao no futuro?
( ) Sim. { x) Nao.

Em caso afirmativo, como se dara esse encaminhamento?

O projeto de ensino esta atrelado a algum Programa Institucional?
() Sim. ( x } No.
Em caso afirmativo, cite o{s) programa(s).

e) Identificagio da equipe, com a fungdo e a carga horaria prevista:

o

Nome: Renata Barbosa Porcellis da Silva

. Lotacio: DES - Curso Superior de Bacharelado em Design

Tempo de Servigo Publico IFSul: 8 anos

SIAPE: 1793586

Disciplina({s) que ministra / atividade administrativa:

Técnica em assuntos educacionais do Curso Superior de Bacharelado em Design

Formacgao Académica:

Graduacao: Licenciatura em Artes Visuais — UFPel

Especializacdo: Especializagdo em Educagéo — CEFET/RS

Mestrado: Mestrado Profissional em Educagao e Tecnologia — IFSul- cAmpus Pelotas

Contato:
Telefone campus: (53) 2123 1027
Telefone celular: (563) 98162 4630

E-mail: renatabps@gmail.com

Nome Fungéo CH prevista
Mariana Piccoli Ministrante 24h
Bruno Cruz Candido Colaborador 96h
Maria isabel Moraes Amaral Braga Co!abo/rg%ior 96h




No Brasil, os temas como géneros, sexualidades e relagdes étnico-raciais tém sido foco
de implementagao de politicas publicas educacionais nos ultimos anos, com o compromisso de
tornar a escola um espago democratico e inclusivo, onde alunos/as possam ter a oportunidade
de desenvolver a capacidade de convivio com a diferenca, afastando-se de preconceitos e
opressao. Em dada realidade, a busca por estratégias pedagogicas que fomentem o pensamento
critico-reflexivo dos discentes é iminente. Para além de uma educagéo focada apenas na
dimensao cognitiva da aprendizagem, buscam-se agdes educacionais que propicie um olhar néo
normatizador, que nao blogueie processos de singularizacéo (GUATTARI; ROLNIK, 1996).

No atual Plano Nacional de Educacao 2014-2024 (PNE), previsto na Lei no13.005, de 25
de junho de 2014, destacam-se, para este projeto, dois itens das diretrizes previstas no artigo 2°:
“lil - superagdo das desigualdades educacionais, com énfase na promogao da cidadania e na
erradicacdo de todas as formas de discriminagao” e “X - promogéo dos principios do respeito aos
direitos humanos, a diversidade e & sustentabilidade socioambiental”. (BRASIL, 2014. p. 43).
Tendo em vista estas duas diretrizes que regem as metas e estratégias do PNE até o ano de
2024, que serdo objeto de monitoramento continuo e de avaliagdes periddicas dos oOrgéos
competentes de educacio, o presente projeto visa proporcionar uma ferramenta pedagogica que
auxilie no alcance de algumas dessas metas. Ainda de acordo com este documento, a meta n°
3, referente ao ensino médio, propde na estratégia 3.13 “implementar politicas de prevengéo a
evasdo motivada por preconceito ou quaisquer formas de discriminacdo, criando rede de
protecao contra formas associadas de excluséo” (BRASIL, 2014. p. 35).

Nos Principios de Yogyakarta (CLAM, 2007) que tratam dos principios sobre a aplicacéo
da legislag&o internacional de direitos humanos em relacéo a orientagéo sexual e identidade de
género, considera-se que “A orientagdo sexual e a identidade género sdo essenciais para a
dignidade e humanidade de cada pessoa e ndo devem ser motivo de discriminagao ou abuso.”
(p.7). No Principio 2: Direito a igualdade e a nado-discriminagéo, & previsto no item F “Implementar
todas as agdes apropriadas, inclusive programas de educacio e treinamento, com a perspectiva
de eliminar atitudes ou comportamentos preconceituosos ou discriminatorios, retacionados a
ideia de inferioridade ou superioridade de qualquer orientagéo sexual, identidade de género ou
expressao de género” (CLAM, 2007. p.13). Além disso, o Principio 16 que trata do direito a
educagao, declara que “Toda pessoa tem o direito & educagéo, sem discriminagao por-motivo de
sua orientacdo sexual e identidade de género, e respeitando essas caracteristicas.” (CLAM,
2007. p.24)
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Apesar dos temas géneros, sexualidades e relagdes étnico-raciais estarem pautadas em
documentos orientadores, muito pouco em relacéo a estes assuntos é debatido nas escolas ou
acbes sdo realizadas com tal escopo. Este projeto tem como preocupag@o central o
silenciamento sobre as diferencas de géneros e sexualidades no ambiente escolar e das relagdes
étnico-raciais. Tal silenciamento promove uma otica sexista e heteronormativa que patologiza
alunas/os LGBTI+ (LOURO, 2014) e nega a promogéo de igualdade de oportunidades, segundo
a raga ou a cor (CARNEIRO, 2011), tornando o ambiente escolar hostil a estes suijeitos.

Para tanto, o presente projeto visa a criagdo de uma ferramenta pedagogica que
proporcione  deslocamentos nos sistemas normativos  sexo/género/desejo, abrindo
possibilidades para a decomposicdo da matriz binaria feminino-masculino, da
heterossexualidade compulséria e do “embranquecimento” escolar. A proposta consiste na
criagdo de um jogo de tabuleiro que aborde as tematicas géneros, sexualidades e relagdes

.étnico-raciais voltada a alunas/os do ensino médio. Acredita-se que tal ferramenta seja de grande
valia pois, “a estratégia pedagdgica no formato de jogo revela-se alternativa com potencial para
instaurar uma vertente problematizadora, capaz de mobilizar os jogadores em seus desejos e
suas experiéncias e favorecer a invencao” (SOUZA, et.al., 2017. p.395). Entende-se que o0 jogo
pode potencializar relagbes interpessoais e propiciar uma aprendizagem dinamica e criativa,

ideal para jovens no ensino médio. Ainda segundo Souza et.al.

Na literatura, sdo destacadas diferentes potencialidades do jogo como favorecedoras do
processo ensino-aprendizagem: atratividade e melhor apropriagdo do conteudo,
ludicidade, interatividade e papel ativo do aluno no processo de aprendizagem,;

inventividade, partilha e envolvimento- (2017, p. 398)
O contetdo do jogo pretende estremecer a produgdo das verdades arbitrariamente
.instituidas, limitadas & noc&o de uma matriz binaria homem-muther & hegemonicamente branca,
mostrando a existéncia de novas realidades e tomando-z em sua poténcia criadora,
apresentando outros modos de ver, sentir e se relacionar, para além do discurso instituido de
coergéo e de nao reconhecimento das diferengas, discurso esse, permeado por estereotipos e
preconceitos.

Tal perspectiva, essencialmente estruturalista, parece atender aos regimes de
organizagao disciplinar colocados em pratica em uma diversidade de instituigbes, como a fabrica
e o hospital. A escola ndo deixa de apoiar suas praticas na mesma normatizagdo, apoiando-se
também nesta essencializagdo masculino/feminino para a produgdo de corpos doceis e Uteis
(FOUCAULT, 2014). O campo da educacédo, onde tradicionalmente se vé a busca pela
generalizaggdo e ajustamento, se vé desafiado a repensar suas praticas a partir de uma
perspectiva da diferenca. Nesta perspectiva, considera-se que o papel da educagdo neste

contexto incluiria uma visao da diferenga que privilegia outras visﬂalém daquela que trata o
\ / .
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diferente simplesmente como algo que deva ser tolerado por todos. Um pensamento da diferenga
na educagdo, ciente da precariedade de qualquer nogdo de identidade, inclui a diferenca na
propria nogéo de constituigdo do sujeito. O outro deixa de ser constituido em relacéo aquilo gue
tem de diferente de mim; eu mesmo sé me constituo pela prépria diferenca. Tal pensamento,
perigoso e desestabilizante, torna-se cada vez mais necessario.

Acredita-se que para construir uma educacdo plural, que considere a diversidade
sociocultural no contexto da cultura escolar e da produc@o do saber no processo de ensino-
aprendizagem é preciso criar mecanismos voliados & valorizagdo da diversidade sociocultural
das/os estudantes, pois apenas uma politica de tolerancia do multiculturalismo é uma estratégia
fragil (BUTLER, 2015). Nesse sentido, este projeto, tem por objetivo a criagao de um jogo de
tabuleiro que aborde as tematicas géneros, sexualidades e relagdes étnico-raciais. O conteudo
tem por compromisso ser um material cativante e inovador, que incentive a capacidade de

.convivio com a diferencga. Trata-se de um projeto inédito, visto que tal ferramenta pedagogica

nunca foi desenvolvida no Brasil com a tematica proposta, podendo se tornar referéncia na area.

A escola continua reproduzindo modelos tradicionais, dispares e dicotémicos na relagéo

entre 0s sexos e as racgas. Discutir sobre géneros, sexualidades e relagdes étnico-raciais na
escola, gera um ambiente mais inclusivo e democratico, possibilitando aosfas estudantes
aprender em um ambiente livre de discriminagao, preconceitos e violéncias. A escola ainda € um
espac¢o onde, por exemplo, a sexualidade é constituida como um dispositivo de separagéo entre
praticas sexuais normatizadas e educadas (heterossexuais, monogéamicas, reprodutivas) e
aquelas que ndo se encaixam nos padrdes estabelecidos (FOUCAULT, 2015).

Ainda que, diversas politicas publicas sejam criadas, o tratamento das instituicbes de
ensino em retacéo a questdes de géneros e de sexualidades, apontam para o ocultamento de
determinados sujeitos (LOURQ, 2000), silenciando aqueles que néo estdo adequados ao padrao
de normatividade e ndo seguem a logica sexo/génerofsexualidade. Tais individuos, sdo
colocados & margem na escola, devido a um curriculo que ndo os contempla ou n&o tem a
intencéo de contempléa-los (LOURO, 2015). Esta invisibilizac&o, interfere nas expectativas quanto
ao sucesso e ao rendimento escolar; produz intimidag¢&o, inseguranga, estigmatizacao,
segregacgao e isolamento; estimula a simulagéo para ocultar a diferenca (JUNQUEIRA, 2009).

Assim como os temas géneros e sexualidades s&o invisiveis e silenciados na escola, as

relacbes étnico-raciais sofrem o mesmo problema. Diversos estudom)ntam que aescolaeo
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lugar com mais alto nivel de vivéncia de racismo contra pessoas negras (CAMPOS, 2007).

Segundo a autora,

Outro problema é o siléncio de professores e demais profissionais em relag&o aos conflitos
raciais que ocorrem no ambito escolar. A falta de atengéo a esses problemas enfrentados
pelos alunos negros ¢ um dos aspectos responséveis por seu desempenho diferenciado,
com indices maiores de repeténcia e evasio escolar. (CAMPOS, 2007. p. 131)

Esse silenciamento naturaliza desigualdades sociais e atitudes racistas (SCHWARCZ,
2012), negando que o preconceito existe e necessita ser debatido, questionado, repensado,
desconstruido. Essa, sem duvida é uma maneira problematica de lidar com as discriminagtes

que acontecem no ambito escolar e fora dele, diariamente. Conforme a autora

[...] o problema parece ser o de afirmar oficialmente o preconceito, e ndo o de reconhece-
lo na intimidade. Tudo isso significa que estamos diante de um tipo particular de racismo,
um racismo silencioso e que se esconde por tras de uma suposta garantia de
universalidade e da igualdade das leis, e que langa para o terreno do privado o jogo da
discriminagdo. (SCHWARCZ, 2012. p. 32)

@ Reconhecer a existéncia do racismo, da homofobia/lesbofobia/transfobia e do sexismo ¢
fundamental para pensar sobre a superacéo de tais formas de preconceito e instaurar agbes
educacionais que promovam a conscientizagdo sobre a diversidade que nos constitui, criando
um ambiente escolar capaz de olhar para os desafios da contemporaneidade e propor ouira
sociabilidade, pautada na empatia. E visando tal modelo que é proposto neste projeto a criagéo
de uma ferramenta educacional que possibilite a desconstrugéo de preconceitos.

Em uma andlise de jogos didatico-pedagdgicos brasileiro sobre os temas géneros,
sexualidades e relacdes étnico-raciais, realizado para a escrita deste projeto, percebeu-se que
tal ferramenta @ inexistente. Desta forma, justifica-se a importancia e ineditismo deste projeto e
sua relevancia cientifica, tanto para a area das ciéncias aplicadas (Design), quanto para a area
das ciéncias humanas (Educagao).

O Como condicdo favoravel ao desenvolvimento deste projeto, destaca-se o fato de que
as/os estudantes envolvidos no desenvolvimento do jogo, terdo aulas voltadas a metodologia de
projeto em design e encontros para debater os temas géneros, sexualidades e relagdes étnico-

raciais, formando uma rede de saberes interdisciplinar.

Objetivo geral:

Desenvolver um jogo didatico-pedagégico, com versdo de mesa e versdo de chdo, sobre

géneros, sexualidades e relagbes étnico-raciais.
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« Oportunizar aos estudantes bolsistas a experiéncia de desenvolvimento de um projeto em
todas as suas etapas com usuarios reais, corroborando para seus estudos na area do
design;

Objetivos especificos:

« Proporcionar aos estudantes do ensino médio uma ferramenta didatico-pedagogica sobre
os temas géneros, sexualidades e relagbes étnico-raciais;

e Viabilizar aos usuarios do jogo a capacidade de convivio com a diferenga, a redugéo de
preconceitos, o reconhecimento de que todas as formas de viver as sexualidades e
géneros sdo genuinas, desconstruir papeis de género e problematizar a normatividade
dos corpos.

A metodologia utilizada no projeto serd a Human Centered Design (HCD, 2010), tambeém

conhecida como Design Centrado no Ser Humano, um método focado no usuario e seu
comportamento. A razao pela qual esse processo é chamado de “Centrado no Ser Humano™ é
que ele comega pelas pessoas para as quais se esteja criando a solucéo. Ele é dividido em trés
etapas: ouvir {(hear), criar (create) e implementar (deliver).

Na etapa ouvir, comega-se por examinar as necessidades, desejos e comportamentos das
pessoas cujas vidas se quer influenciar com as solugdes. A equipe de Design coletara historias
e se inspirara nas pessoas. Procura-se ouvir € entender o que os futuros usuarios querem (HCD,
2010). Nesta etapa, serdo realizadas as seguintes atividades: imers&o em contexto, entrevista
individual e entrevista em grupo.

. A imersdo em contexto tem seu foco no ser humano, e ocasiona contato direto com o
mesmo. O método de entrevista divide-se em dois: individual e em grupo. A individual deve ser
realizada sem publico algum, apenas o entrevistado e mais dois ou trés participantes do grupo
de pesquisa. Esta é extremamente rica, pois proporciona um grande “mergulho” no
comportamento do usuario. Ja a entrevista em grupo é de grande valia para receber preciosas
informagodes sobre a comunidade, sobre 0 meio do usuario, a dinamica do grupo e ainda concede
a comunidade a chance de expor suas ideias e pontos de vista.

A segunda etapa, criar, é onde os desejos e necessidades identificados na primeira etapa
comegam a ser transformados em ideias e protétipos. O trabalho € em equipe, procurando gerar
varias possibilidades e alternativas de solugdo. Durante essa fase o grupo passara do
pensamento concreto ao abstrato de forma a identificar temas e oportunidades para, mais tarde,

voltar ao concreto com a criagéo de solucdes e protétipos. Sequengiglinente, realiza-se a selecdo

/ .
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de alternativa, onde sera selecionada a geracdo que melhor corresponder a problematica do
projeto.

A terceira e Ultima etapa, implementar, marca o inicio da implementagéo de solugdes.
Desenvolve-se o detalhamento para a producio (desenho técnico) e o modelo fisico em tamanho
real, com os materiais adequados a sua utilizagéo. Também nessa etapa ¢ realizada a validagao
do projeto, colocando o jogo desenvolvido em contato com os usuarios reais, que dao feedback
e avaliam a experiéncia, a fim de demonstrar se o resultado foi suficiente para o projeto.

As trés etapas da metodologia serfo realizadas por oito encontros ministradas pela
professora Mariana Piccoli. Durante as semanas de desenvolvimento do projeto, os alunos
bolsistas serdo orientados pela proponente em relaggdo ao contetdo do jogo, com auxilio do
material de pesquisa do Fora da Caixa — Grupo de Pesquisa em educag@o, géneros e
sexualidades. As entrevistas focais serdo realizadas com alunos do ensino médio-técnico do

@ campus Pelotas, os quais seréo os usuarios do produto a ser gerado neste projeto.

De 14 de agosto a 14 de outubro

Atividades Agosto | Setembro | Outubro

1. mini-curso X X X
2. imersao em contexto X
3. orientagdo com grupo de pesquisa X X X
4. entrevista individual X
5. entrevista em grupo X

. 6. desenvolvimento de ideias e prototipos X
7. selegéo de alternativa X
8. realizagio de desenho técnico X
9. modelo fisico em tamanho real X X
10.valida¢ao do jogo X
11.elaboragao de relatorio final X
12.apresentaco de resultados X

Descri¢do das atividades:

Atividade 1: no mini-curso, seréo realizados oito encontros, um por semana, com 3 horas/aula
cada, ministrado pela professora Mariana Piccoli. Nestas oficinas serédo trabalhadas todas as
etapas de elaboragio do jogo. (Renata Porcellis, Mariana Piccoli, Bruno Candido e Maria Isabel
Moraes Amaral Braga) .
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Atividade 2: a imers3o em contexto tem seu foco no ser humano e ocasiona contato direto com
o mesmo. Desta forma, os alunos bolsistas procurardo materiais relacionados com géneros,
sexualidades e relacbes étnico-raciais para a imersdo no contexto. Além disso, sendo o jogo
voltado para jovens do ensino médio-técnico, a realidade dos jovens também deve ser explorada.
{Bruno Candido e Maria Isabel Moraes Amaral Braga)

Atividade 3: nesta etapa, os alunos bolsistas terdo orientacdes com a servidora Renata Porcellis,
lider do Fora da Caixa - Grupo de Pesquisa em educacdo, géneros e sexualidades. Teréo
encontros semanais para aprendizagem dos temas a serem abordados no jogo e acesso a todos
os materiais produzidos pelo grupo. (Renata Porcellis, Bruno Candido e Maria Isabel Moraes
Amaral Braga)

Atividade 4: as entrevistas individuais ser@o realizadas no campus Pelotas com alunos do
ensino médio-técnico as quais proporcionardao uma imersao no comportamento do usuario para
que os alunos bolsistas possam coletar informagdes essenciais para o desenvolvimento do
projeto. (Bruno Candido e Maria Isabel Moraes Amaral Braga)

Atividade 5: a entrevista em grupo sera realizada no campus Pelotas com alunos do ensino

. médio-técnico com a finalidade de receber informacdes sobre esta comunidade, sobre o meio
destes usuarios e oportunizar a exposi¢ao de ideias e pontos de vista dos entrevistados. (Bruno
Candido e Maria Isabel Moraes Amaral Braga)

Atividade 6: no desenvolvimento de ideias e protétipos, os alunos bolsistas irdo criar o mapa
mental e 0 mapa de fluxo do jogo, criar perguntas norteadoras para o desenvolvimento do jogo,
fazer andlise sincronica e definigado dos requisitos do jogo. (Bruno Candido e Maria Isabel Moraes
Amaral Braga com orienta¢do de Mariana Piccoli)

Atividade 7: na selecdo de alternativa, os alunos bolsistas irdo criar o contetido do jogo, o painel
de expressao do produto, o painel de temas visuais, gerar ¢ selecionar alternativas para a criagéo
do jogo. (Bruno Candido e Maria Isabel Moraes Amaral Braga com orientagédo de Mariana Piccoli)

Atividade 8: neta etapa, os alunos bolsistas realizardo o desenho técnico detalhado do jogo e
sua planificagao, irdo detalhar a estrutura e materiais utilizados. (Bruno Candido e Maria Isabel
Moraes Amaral Braga com orientagao de Mariana Piccoli)

'Atividade 9: os alunos bolsistas fardo um protétipo do jogo em tamanho real, um tabuleiro de
mesa e um tabuleiro de chao, com todas as pegas utilizadas no jogo, o manual de instrugdes e
embalagem do produto. (Bruno Candido e Maria Isabel Moraes Amaral Braga com orientagao de
Mariana Piccoli)

Atividade 10: na validagéo do jogo, a equipe do projeto ira testar usabilidade do jogo, recolher
feedback dos usuarios, e elaborar relatorio das metas atingidas e ndo atingidas. (Renata
Porcellis, Mariana Piccoli, Bruno Candido, Maria Isabel Moraes Amaral Braga e alunos do ensino
médio-técnico do cAmpus Pelotas)

Atividade 11: A elaboracgao do relatorio final do projeto sera realizada em conjunto onde constara
as etapas do desenvolvimento do projeto, as metas atingidas e nao atingidas e propostas de
futuras acgdes. (Renata Porcellis, Mariana Piccoli, Bruno.Candido e Maria Isabel Moraes Amaral
Braga)

Atividade 12: O desenvoivimento e resultado do projeto serdo apresentados pelos alunos
bolsistas na “Semana do Design: 7° Seminarios de Design - trajetorigg\e perspectivas e Mais
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Design” a ser realizado na semana de 08 a 12 de outubro. (Bruno Candido e Maria Isabel Moraes
Amaral Braga)

A infraestrutura necessaria sera fornecida pela coordenadoria de Design: sala de aula com

projetor; laboratério de design (LED); laboratério de prototipagem (LEP); laboratorio de pesquisa
(LEPED). Sera solicitado ao Diretor de Ensino, Rubinei de Servi Ferraz, a contrapartida do

campus para o desenvolvimento deste projeto através de impressdes na grafica do campus

Pelotas.

Item Discriminacao Quantidade Valor(gg)itério Val:();;)otal
1 Bolsas para alunos 2 i 400,00 1.600,00 .
2 Cronometro digital 1 300,00 300,00
3 Fibra siliconada 2 20,00 40,00
4 Impressdo em .couché' 250g/cm2 5 200,00 | 400,00

com verniz localizado
5 Impressdo em lona 1 200,00 200,00
6 Impressao em vini! 1 100,00 100,00 -
7 Placa de MDF 6mm 1 120,00 120,00
8 Sirene 1 60,00 60,00
9 Tecido impermeavel 6 30,00 180,00

Resultados: espera-se, ao final do projeto, um jogo bem estruturado e acessivel a jovens com

tematica sobre géneros, sexualidades e relagdes étnico-raciais. Além disso, acredita-se que o
projeto seja uma forma de aprendizagem dindmica e efetiva para os alunos bolsistas do inicio do
Curso Superior de Bacharelado em Design terem a experiéncia de desenvolvimento de um

projeto em todas as suas etapas.
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Impactos: aspira-se que 0 jogo possa se tornar uma ferramenta de grande valia para estimular
acdes didatico-pedagdgicas sobre géneros, sexualidades e relagdes etnico-raciais, podendo se

tornar um modelo de dinamica nesta area, visto o seu carater inédito no Brasil.

Acdes inovadoras: o produto final do projeto sera doado ao Nucleo de Género e Diversidade -
NUGED e ao Nucleo de Estudos Afro-brasileiros e indigenas - NEABI do campus Pelotas para
fomentar acdes educativas a serem realizadas pelos nucleos. Pretende-se, futuramente,

apresentar os resultados do projeto nos demais campi do IFSul estimulando projetos na area da

educagao inclusiva.

( ) Quantitativa.
( x ) Qualitativa.

( ) Mista.

( ) Entrevistas ( ) Seminarios

( x ) Reunides ( ) Questionarios

( ) Observagoes ( ) Controle de Frequéncia

( x ) Relatorios ( x ) Outro(s). Especificar. Validagao do jogo

o O desenvolvimento do projeto sera avaliado semanalmente durante os encontros do mini-curso
e através de relatério das atividades dos alunos bolsistas. O produto final serg avaliado pela
prépria comunidade académica através da validago do jogo, momento que o jogo sera testado
pela comunidade sendo possivel anotar pontos positivos e negativos para aprimoramento
futuro.

(' ) Mensal ( ) Trimestral

( ) Semestral ( X'} Ao final do projeto
-Sujeito(s

( x } Coordenador ( x ) Ministrante

{ ) Colaborador ( ) Palestrante
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