ANEXO | - Edital 161/2018 - MODELO DE PROJETO

MINISTEISIO DA EDUCAGAO )
SECRETARIA DE EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO SUL DE MINAS
GERAIS

INFORMAGOES GERAIS

Titulo do projeto

Jogo Cooperativo — Jogos de tabuleiro modernos e seus similares como ferramenta
pedagogica

Coordenador: Daniel Reis da Silva

Telefone: (35) 3427 6607

Endereco no Lattes: http://buscatextual.cnpg.br/buscatextual/visualizacv.do?
id=K4201002H3

E-mail: danielreis.silva@ifsuldeminas.edu.br

Membro da equipe:

1 — Bruno Vital Borges

Telefone: (35) 3427-6611

E-mail: brunovvborges@gmail.com

Endereco no Lattes:

Titulagdo maxima: Graduagéao

Nome do curso da maior titulagcédo: Publicidade e Propaganda

Funcao no projeto: Colaborador

Instituicdo que esta vinculado: Externo

Membro da equipe:

1 — Eliane Silva Ribeiro

Telefone: (35) 3427-6611

E-mail:eliane.ribeiro@ifsuldeminas.edu.br

Endereco no Lattes: http://buscatextual.cnpg.br/buscatextual/visualizacv.do?
id=K429477721

Titulagdo maxima: Mestre

Nome do curso da maior titulagdo: Gestao de Organizagodes e Sistemas Publicos

Funcao no projeto: Colaboradora



mailto:danielreis.silva@ifsuldeminas.edu.br
mailto:eliane.ribeiro@ifsuldeminas.edu.br

Instituicdo que esta vinculado: IFSuldeminas

Membro da equipe:

2 — Fabiano Paulo Elord

Telefone:(35) 3427-6607

E-mail: fabiano.elord@ifsuldeminas.edu.br

Endereco no Lattes: http://buscatextual.cnpg.br/buscatextual/visualizacv.do?
id=K4252176J6

Titulagdo maxima: Especializagao

Nome do curso da maior titulagdo: PROEJA

Funcao no projeto: Colaborador

Instituicdo que esta vinculado: IFsuldeminas

Membro da equipe:

3 — Rodrigo Janoni Carvalho

Telefone: (35) 3427-6607

E-mail: rodrigo.carvalho@ifsuldeminas.edu.br

Endereco no Lattes: http://buscatextual.cnpg.br/buscatextual/visualizacv.do?
id=K4201206U3

Titulagdo maxima: Mestre

Nome do curso da maior titulacdo: Geografia

Funcao no projeto: Colaborador

Instituicdo que esta vinculado: IFSuldeminas

Membro da equipe:

4 — Xénia Souza Araujo

Telefone:(35) 3427-6611

E-mail: xenia.araujo@ifsuldeminas.edu.br

Endereco no Lattes: http://buscatextual.cnpg.br/buscatextual/visualizacv.do?
id=K4488171J8

Titulacdo maxima: Especializagao

Nome do curso da maior titulacdo: Psicanalise, Subjetividade e Cultura

Funcao no projeto: Colaboradora

Instituicao que esta vinculado: IFsuldeminas

Categoria do projeto:

( X') Categoria 1 — até 5 mil ( ) Categoria 2 — até 10 mil
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Area do projeto (assinale somente uma)

( ) Esporte
( X') Lazer

Associagao/grupo parceiro(a) do projeto: Superintendéncia de Cultura — Prefeitura
de Pouso Alegre

Municipio: Pouso Alegre/MG

Telefone: 3449 4123

E-mail: culturapmpa@gmail.com

Nome do Representante: Renan Moreira / Regina Maria Franco Andere Brito

Descreva detalhadamente qual sera a atuacido da entidade parceria na execugao do
projeto:

1) Divulgagao

2) Oferta da sala multi-uso no C.E.U.

3) Disponibilizagao de mesas e cadeiras
4) Limpeza e Manutencao da Sala

Projeto ja esta em execucgao: ( ) Sim (X ) Nao

Se esta em andamento: foi financiado por outro edital da PROEX?
()Sim (X)Nao

Se foi financiado: possui pelo menos 60 % de todo o valor financiado usado dentro do
prazo previsto no edital que foi aprovado?

( )Sim ( )Nao

*A comprovagao dessa informagédo sera feita através do Relatério Final do Projeto que devera ter sido
postado no GPPEXx dentro do prazo previsto no edital.

Local de Execuc¢ao:

1) Centro de Artes e Esportes Unificado C.E.U — Av Perimetral, s/n — sala multi-uso
2) IFSuldeminas — Campus Pouso Alegre

Periodo de Execucao:

Inicio: maio 2019 / Término: dezembro 2019

DADOS DO PROJETO

1. ANTECEDENTES, JUSTIFICATIVA E ALINHAMENTO COM AREA TEMATICA

Os jogos de tabuleiro sao considerados um passatempo estimulante e saudavel
desde a antiguidade. Temos os exemplos de jogos classicos como o Senet (praticado no
Egito antigo), Go (de origem chinesa), e seus sucessores como Damas, Xadrez, Gamao,
e Trilha, entre outros, que séo praticados até hoje. Esse jogos, na maioria abstratos, se




caracterizam em sua maioria por nao serem baseados na sorte, mas pelo contrario, por
conter uma boa dose de estratégia para poderem ser vencidos em disputas do tipo um-
contra-um.

No inicio do século XX, houve uma nova onda de jogos de tabuleiro, que se
caracterizam por duas grandes novidades: a primeira é a valorizagdo da idéia de que o
jogo possa ser jogado por multiplos competidores, ao invés do tradicional um-contra-um;
além disso, buscam aliar algum tipo de aleatoriedade, ou mesmo se basear quase
totalmente na sorte, no processo de tomada de decisdes. Esses jogos se tornaram
sucesso como passatempo familiar, como Monopoly (Banco Imobiliario), Risk (ou War, no
Brasil), Clue (Detetive) entre diversos outros.

Por fim, na década de 90, surgiram os jogos de tabuleiro modernos. Eles tem
inspiragao nos jogos do inicio do século, mas procuram resolver dois de seus principais
problemas: 1) a extrema dependéncia da sorte para verificar os vencedores do jogo, que
desestimula a atencdo aos pequenos detalhes e o planejamento cuidadoso das suas
acdes por parte dos jogadores; e 2) a queda de interesse no jogo com o decorrer da
partida, motivada pela eliminagcdo de jogadores ou por coloca-los em situagbes de
desvantagem ou vantagem quase impossiveis de serem alteradas, o que prolonga o jogo
além de qualquer limite razoavel mesmo quando ja se tem claramente quem seréao os
vencedores e os perdedores.

A Europa continua sendo o grande celeiro para esses jogos modernos, que
recentemente tem chegado ao Brasil. Jogos como Colonizadores de Catan e Dominios
de Carcassone ja sdo considerados classicos instantaneos, e tém atraido jovens e
adultos como um publico fiel ao hobby dos jogos de tabuleiro. Outros jogos similares,
como os Role Playing Games (Jogos de Interpretagdo de Papéis - RPGs)' e Jogos de
Cartas Colecionaveis (Card Games)? possuem qualidades semelhantes e tém se
mostrado também como atividades sadias e enriquecedoras para adolescentes e jovens
adultos.

Cada um desses jogos apresenta regras € mecanicas proprias. Variam no numero
de jogadores entre solitario, dois, quatro e até infinitos jogadores, existindo inclusive
jogos cooperativos, onde todos alcangam a vitéria juntos contra o tabuleiro. Com relagao
a duracdo, ha desde jogos rapidos cujas partidas podem se encerrar em minutos até
aqueles de duragcdo medida em horas.

A proposta do projeto “jogo cooperativo” é possibilitar o acesso de jovens e
adultos a esses bens culturais de acesso restrito, e que muitas vezes estado longe da
realidade diaria da vida da maioria dessas pessoas. Apontando-se a relagao entre as
dindmicas presentes nos jogos (planejamento de consequéncias de curto e longo prazo,
incentivo a leitura e ao raciocinio logico-matematico, socializagéo, valorizagao da ética e
de um espirito esportivo sadio, cooperacdo) e os conteudos trabalhados tanto no
curriculo formal quanto no curriculo oculto (Silva, 2000) dentro das escolas, espera-se
obter uma influéncia positiva no desempenho escolar desses adolescentes e jovens
adultos, bem como melhorias no bem-estar social dessas pessoas. Isso porque se reunir
para jogar pode ser uma atividade social importante para uma geragdo que cada vez
mais esta focada em conversar e se relacionar com outras pessoas principalmente por
meios virtuais.

Um dos grandes desafios dos educadores no século XXI € o de desenvolver o
interesse dos alunos sobre os conteudos abordados em sala de aula. Os alunos de hoje
vivem um ambiente cercado de estimulos possibilitados pelo acesso as novas
tecnologias, enquanto a abordagem tradicional, centrada em aulas expositivas, continua

1 Como por exemplo, Dungeons & Dragons ou GURPS
2 Magic: The Gathering e Yu-Gi-Oh sdo exemplos de jogos de cartas colecionaveis.



a ser utilizada na escola. Estudiosos como Kohler ja associaram a capacidade e
incapacidade de focalizar a propria atengao como determinante essencial do sucesso ou
insucesso de qualquer operagao pratica (Vigotsky, 2007, p 27).

A utilizacado de jogos de tabuleiro e sua interface com os conteudos vistos em sala
de aula podera contribuir para aumentar o interesse e o foco dos jovens e adultos em
idade escolar, além de desenvolver habilidades essenciais para o0 sucesso escolar.
Projetos semelhantes, mesmo utilizando jogos de tabuleiro mais tradicionais de forma
adaptada (ROEHRS) ou com jogos de tabuleiros da nova geragao ja vem sendo postos
em pratica em diversas unidades de ensino com sucesso (MELO/ FERREIRA).

2. REFERENCIAL TEORICO

Os jogos e brincadeiras ndao sao somente recreagdao; sao inerentes ao
desenvolvimento humano, tendo a fungdo de competicdo e de representagao (Huazinga,
2000). Segundo a classificacdo de Piaget (1978) Os jogos de regras complexas,
baseados menos na agao fisica e mais na dedugao, raciocinio e estratégia, interessam
aos adolescentes e adultos por simularem uma nova realidade, impostas pelas regras
especificas do jogo. Essas regras devem ser primeiramente compreendidas e
posteriormente respeitadas, o que leva ao desenvolvimento tanto da cognigdo quanto da
socializagdo. Sendo bem organizada a mediagao, os jogos estimulam a competitividade
de forma sadia, e a importancia do respeito as regras impostas e pactuadas. Para
Vigotsky (2002), O jogo € também um espaco seguro onde o individuo pode testar
conhecimentos, iniciativas, etc, sem a pressao das consequéncias que teriam se fossem
testadas no mundo real. Além disso, neles é possivel acompanhar de forma clara as
acgdes de outros individuos, permitindo o estreitamento entre os conhecimentos ja
adquiridos e aqueles que estao na iminéncia de serem adquiridos.

Além disso, muitos estudiosos tém apontado as potencialidades da gamificacao
como estratégia de ensino. Visando minimizar a falta de interesse que os alunos tém
com os conteudos do ensino regular, e aproveitando-se de que a maior parte dos
individuos que ocupam os sistemas educacionais desde a infancia tem contato com
jogos e games, a gamificacdo propde-se a utilizar na sala de aula tanto os sistemas de
recompensa por tarefas realizadas dos games (concesséao de distintivos) quanto utilizar
as caracteristicas basicas presentes nos games, como interatividade, resolugdo de
problemas, simulagdo, e trabalho em equipe®. A utilizagdo de simulagbes e jogos
também atende dessa forma aos seis principios da Andragogia (educacado de adultos
e/ou jovem-adultos), da forma como concebidos por Knowles (1990):

* Necessidade/Aplicabilidade

* Autonomia/Autodiretividade

» Valorizagado das experiéncias prévias
* Interatividade

* Clima de seguranga/Respeito

* Reflexdo/Feedback

delKnBZtMJICT73GdHH2WU lr7nMpCu|BW5kZlEDRPXCadI21KW4FuCLruEnwe9I4Fm7A7DOEgubMKXCth
R20XfWuunJriASGOCX2NiSOUjMjU& _hsmi=32337499
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3. METODOLOGIA

As oficinas acontecerao no C.E.U. (Centro de Artes e Esportes Unificado), espacgo
mantido pela prefeitura de Pouso Alegre®. A prefeitura disponibilizara a sala multiuso,
mesas e cadeiras para os participantes (expectativa diaria de 3 colaboradores e 15
participantes da comunidade externa). Os encontros ocorrerdo aos domingos entre
09:00h e 12:00h.

Paralelamente, outras oficinas acontecerdao no IFSuldeminas — Campus Pouso
Alegre as 4as feiras/ sabados, de 13:00h as 16:00h, em espago proprio. A expectativa
diaria de 3 colaboradores e 15 participantes da comunidade interna, mais eventuais
participantes da comunidade externa.

3.1 Atende a grupo de pessoas em situagao de vulnerabilidade? ( X ) Sim ( ) N&o

Se for atender a um dos grupos em situagao de risco descritos no item 13.j do edital
informe exatamente qual(is) serdo eles:

Beneficiarios de programas sociais

De qual(quais) cidades / bairros sao esses grupos?

Sao Geraldo — Pouso Alegre/MG, pela proximidade do C.E.U.

Qual o numero total estimado desse publico a ser atendido pelo projeto?

15

Quais as principais demandas/necessidades desses grupos que o projeto pretende
atender?

Desenvolver o raciocinio légico-matematico

Estimular a leitura e o interesse nos curriculos escolares

Promover a socializagao e o respeito mutuo

Proporcionar maior acesso ao conjunto de bens culturais da sociedade
Desenvolver um espirito esportivo-competitivo sadio

Permitir vivéncias sociais aos alunos fora do ambiente virtual

Quais agdes especificas que o projeto promovera para esses grupos?

Oficinas

Qual metodologia especifica a ser empregada nessas agdes com esses grupos?

4 https://www.facebook.com/Centro-das-Artes-e-do-Esporte-Unificado-CEU-das-Artes-e-do-Esporte-
394415610656375/
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Participacéo ativa dos envolvidos, inclusive incentivando a autonomia dos mesmos.

Quais os resultados esperados com esse grupo?

Melhora do desempenho dos participantes em sua vida escolar e no seu proprio
bem-estar social.

Disseminacao das marcas do IFSuldeminas em parceria com a prefeitura de
Pouso Alegre.

Aproximagdo e socializagdo entre a comunidade do IFSuldeminas e a
comunidade externa.

4. ARTICULAGCAO COM ENSINO E PESQUISA

QUAIS AS FORMAS QUE O PROJETO TERA DE INTERACAO COM O ENSINO E A
PEQUISA?

Em paralelo a esse projeto, sera feito um projeto de ensino voltado para a utilizagao de
jogos de tabuleiros como instrumentos pedagdgicos, com a criagdo de um blog para
compartilhar os usos pedagodgicos e os curriculos que podem ser trabalhados com cada
jogo.

5. CRONOGRAMA

Meses 2019
ATIVIDADES Maio Jun Jul Ago Set Out Nov Dez
Planejamento X
12 Etapa X X X
Autoavaliagao, X

alteracao do

plano

22 Etapa X X X X

6. ORCAMENTO FINANCEIRO

Material de consumo

Item Descrigao detalhada Quantidade/ Valor Valor total
unidade unitario (Ax B)




(A) (B)

1 Jogo - 7 Wonders 1 225,00 225,00
2 Jogo - Concept 1 170,00 170,00
3 Jogo - Dixit Odissey 1 160,00 160,00
4 Jogo - Evolution 1 200,00 200,00
5 Jogo - Fotossintese 1 140,00 140,00
6 Jogo - Pandemic 1 200,00 200,00
7 Jogo - Power Grid 1 250,00 250,00
8 Jogo - Puerto Rico 1 160,00 160,00
9 Jogo - Quissama 1 80,00 80,00
10 Jogo - Stone Age 1 275,00 275,00
11 Jogo - Ticket to Ride - Europa 1 260,00 260,00
12 Jogo - Timeline: Inventions 1 91,00 91,00
13 Jogo - Twilight Struggle 1 280,00 280,00
14 Jogo - Ubongo 1 180,00 180,00
15 Jogo - Wrong Chemistry 1 60,00 60,00
16 Cartazes 100 1,00 100,00
17 Folders 1000 0,75 750,00
Valor total de materiais de consumo R$ 3356,00
Materiais permanentes
ltem Descricao detalhada Qtar‘r;::::e/ u:ll?tgc,r:o Valor total
(A) (B) (Ax B)
1 0 0 0 0
Valor total de materiais permanentes R$ 0,00
Bolsas (Alunos do IFSULDEMINAS)
ltem Qua::li::;‘ie Es Qu?r:tai;ia:?jg:/::;:(;s : Valor da bolsa Valor total
(C) (Ax B x C)

(A) (B)



1 2 8 R$ 100,00 R§ 1600,00

Valor total de bolsas (alunos do IFSULDEMINAS) R$ 1600,00

*Se todos os alunos forem selecionados para o mesmo periodo de permanéncia no projeto deve-se
coloca-los em um item apenas. Caso haja selecdo de alunos para periodos de diferentes, ou seja,
cada aluno vai receber valor diferente um do outro deve-se cita-los em itens diferentes na tabela.

Bolsas de apoio técnico (profissionais externos)

. . Valor da
Tipo de Quar!tld_alde .de Quantldad*e Ca}rga** bolsa Valor total
Item . profissionais de meses* horaria "k
profiss. mensal (Ax B x C)
(A) (B) c
(C)
1 0 0 0 0 R$ 0,00
Valor total de bolsas de apoio técnico R$ 0,00

* Méaximo de 8 meses (maio a dezembro de 2019).

** Carga horaria maxima de 16h por semana podendo ser fracionada.

*** Valor maximo da bolsa ¢ de R$ 18,75 por hora para uma carga horaria de maxima 16h
semanais. Para carga hordria menor deve-se informar o valor proporcional da bolsa que sera pago ao
profissional.

Valor total solicitado pelo projeto

Valor total = R$ 4956,00

7. OBJETIVOS

7.1. Objetivo Geral:

Utilizar jogos de tabuleiros modernos como ferramenta educativa nao-formal e mensurar
a influéncia do envolvimento com jogos de tabuleiro no desempenho escolar de
adolescentes e jovens.

7.2. Objetivos Especificos:

Desenvolver o raciocinio l6gico-matematico

Estimular a leitura e o interesse nos curriculos escolares

Promover a socializagao e o respeito mutuo

Proporcionar maior acesso ao conjunto de bens culturais da sociedade
Desenvolver um espirito esportivo-competitivo sadio

Permitir vivéncias sociais aos alunos fora do ambiente virtual

8. METAS




Melhora de 20% ng
Melhora de 10%
portuguesa
Diminuicao de 109
do projeto

Rastrear 90% das frapacas e repreender ¢
Taxa de retorno dos participantes de 50%

no desempenho gera

b nas ocorréncias esca

desempenho geral do

s participantes na disg
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Permitir vivéncias
sociais aos alunos
fora do ambiente
virtual

Taxa de retorno dos
participantes nas
oficinas semanais

Taxa de retorno dos
participantes de
50%

Lista de presenca e e-
mail dos partipantes,
direcionamento de

convites




8.2 Pessoas atendidas pelo projeto

Qual o numero total estimado de alunos do IF que serdo atendidos pelo projeto? 15

Qual o numero total estimado de servidores (docentes e administrativos) do IF que seréo
atendidos pelo projeto? 5

Qual o numero total estimado de pessoas da populacdo externa que serdo atendidas
pelo projeto? 20
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