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Tinga Games: clube de jogos
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O projeto “Clube de Jogos”, define-se em encontros semanais, organizados pelos bolsistas do
projeto “Tinga Games”. Durante os encontros sao disponibilizados diversos jogos
(pedagdgicos e ludicos) para o uso dos alunos do campus e da comunidade local. A origem do
projeto esta diretamente relacionada aos objetivos do mesmo, esses que sdo voltados para a
criagdo de um espago de socializagao, lazer e aprendizagem dos alunos da comunidade
académica, através do uso de diferentes jogos de tabuleiro, baralho, digitais, Role Playing
Game (RPG), entre outros. Sendo assim, a motivacao principal desse projeto é a necessidade
da criagdo de um ambiente descontraido que desperte e estimule o interesse dos alunos em
conhecer os processos de gamificacdo, o desenvolvimento/programacao de jogos digitais, o
aprimoramento das habilidades e interagGes sociais e, por fim, o exercicio da criatividade em
paralelo ao uso do raciocinio légico. No que se refere ao funcionamento dos encontros, os
mesmos ocorrem pelo menos duas vezes por semana (especificamente nas segundas e
guartas-feiras), no Instituto Federal do Rio Grande do Sul — Campus Restinga, durante o
intervalo entres as aulas do turno da manha e da tarde. Sobre os resultados obtidos com a
proposta do clube, é importante ressaltar que todos os encontros ofertados foram realizados
com sucesso e muito bem recebidos pela comunidade académica, contando com a presenca
de estudantes que participaram fixamente dos encontros durante os dois meses em que os
mesmos foram elaborados, assim como despertou o interesse dos participantes em outros
projetos/bolsas do Campus Restinga. Dado o exposto anteriormente, acredito que o projeto
concluiu com sucesso as suas atividades e conseguiu construir um ambiente agradavel para
os discentes presentes.
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