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DESCRIGAO DO PROJETO PUBLICO
A "nova midia" dos jogos digitais € uma forma agradavel, divertida e muito BENEFICIADO
produtiva de capacitar, disseminar conhecimento, promover a salde e o visa beneficiar tanto a
desenvolvimento social. E, as criancas e adolescentes hoje em dia estdo comunidade quanto os
acostumadas e demandantes deste tipo de abordagem. Entdo, o NAVI visa colaboradores da prépria
promover os ODSs 3 e 4 por meio do fomento da capacitacao de profissionais da organizacio.

salde e da educacdo no uso de Jogos Digitais e também, fomento do
conhecimento técnico para produzir mais recursos desse tipo.

RESUMO

Ao longo dos ultimos 18 meses, desenvolvi um projeto voltado para a
disseminacdo e popularizacdo do uso de Jogos Digitais como ferramenta de
auxilio para o desenvolvimento de uma educacido de qualidade (ODS 4a) e
inclusiva (ODS 10.2) e, também, jogos como ferramenta para facilitar
procedimentos de reabilitacdo fisica e cognitiva (ODS 3c), capacitando
gratuitamente profissionais tanto das esferas publica quanto privada (ODS
17.17). Neste sentido, trés dimensdes de acdes foram desenvolvidas. Dimensao 1
- Capacitacdo para o Uso, por meio de (i) Certificacdo na Proficiéncia em
Ludificacdo Digital no Ensino (acdo denominada CoP-LuDE) que consistiu de um
ciclo de palestras sobre vivéncias de como usar jogos digitais nas diversas areas e
niveis de ensino e, também, por meio de (ii) cursos de treinamentos praticos
focados em alguns jogos especificos. Dimensao 2 - Sensibilizacado, por meio de
atividades e palestras, presenciais e remotas, de divulgacdo, integracdo e
divulgacdo do trabalho e das pesquisas nesta area, que sao feitas na UDESC-
Joinville. Dimensdo 3 - Capacitacdo para o Desenvolvimento, por meio de
minicursos, palestras e competicées visando a formacao técnica para a criacao de
(novos) jogos digitais (acdo denominada Academia Game-Dev).

Escolha a Categoria Pessoa Fisica

Autorizagao Autorizo a divulgacdo das imagens e publicacdo de informagdes
referentes ao projeto nas publicacdes do Prémio ODS SC 2023 e nos canais de
comunicacao do Movimento Nacional ODS Santa Catarina. e Em observancia a
Lei n° 13.709/18 - Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais e demais normativas
aplicaveis sobre protecdo de Dados Pessoais, manifesto-me de forma informada,
livre, expressa e consciente, no sentido de autorizar o Movimento Nacional ODS
Santa Catarina a realizar o tratamento de meus Dados Pessoais, inseridos neste
formulario, para as finalidades relacionadas ao Prémio ODS SC 2023.

Video de apresentacao do projeto https://youtu.be/g7LjAo9t0ms

Causas e impacto.
O PROBLEMA
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Percebe-se cada vez mais a preferéncia das pessoas (criancas, adolescentes,
adultos e até idosos) em usar jogos digitais como fonte de lazer. Ao mesmo
tempo, tem-se cada vez mais a constatacdo de que alguns processos envolvendo
as pessoas (como ensino, terapias, trabalho, etc.) tém sido considerados
enfadonhos, repetitivos e pouco motivantes, afetando diretamente seu grau de
eficiéncia. Surge entdo a oportunidade de se associar o uso de jogos digitais nas
diversas atividades humanas. Ndo obstante, os profissionais tém se mostrado
reativos por ndo terem tido a capacitacao para esta nova realidade quando de sua
formacdo em nivel de graduacdo e, também, ndo terem clareza sobre as
metodologias, alternativas e os beneficios possiveis dessa nova abordagem.
Apesar da Industria de Jogos estar em crescimento no Brasil ainda sdo poucos os
jogos educacionais que atendem a todos os possiveis usos, e menos ainda, aos que
atendem minorias como criancas com sindrome de Down, com Transtorno Do
Espectro Autista (TEA), idosos frageis, pacientes de Acidente Vascular Cerebral
(AVE) e até pacientes de doencas respiratérias cronicas ou agudas (como
asmaticos e pds-COVID). Entio, é preciso uma intervencio ativa na realidade
como forma de fomentar o uso desta tecnologia inovadora em beneficio da
populacdo menos assistida. Para se promover uma Educacdo de Qualidade (ODS
4a), bem como promover Salude e Bem-Estar (ODS 3c), é mister considerar o uso
de novos recursos tecnoldégicos nos processos, como os Jogos Digitais.

JUSTIFICATIVA

Nao obstante esta realidade e oportunidade, e o fado de que Joinville contar com
um grupo de pesquisa reconhecido nacionalmente com grande producao de jogos
digitais voltados para a educacdo e para a saude (Grupo de Pesquisa LARVA -
Laboratory for Research on Visual Applications, do Departamento de Ciéncia da
Computacido da UDESC-Joinville) ndo se conhece, na cidade e nem na regido,
iniciativa semelhante voltada a levar o mais atual conhecimento cientifico sobre a
inovacdo do uso de Jogos Digitais nos contextos da promocdo da saude e
educacio.

A iniciativa que desenvolvi, denominada de NAVI - Nucleo de Aplicacdes Visuais,
atuou diretamente neste contexto, divulgando, capacitando e oportunizando o
uso de jogos digitais, tanto na educacdo quanto na saude. A acdo que propus
contou com as atividades executadas diretamente por mim (ver fotos anexas),
parceiros, por voluntarios e por estudantes dos cursos de computacao da UDESC-
Joinville. Esta iniciativa, reforca e se relaciona com as necessidades sociais,
ambientais e econémicas locais quando se considera Joinville como um pélo da
industria de desenvolvimento de software da regido sul e portanto, popularizar o
software do tipo jogo e as tecnologias associadas ajudam a aumentar a cultura
tecnoldgica trazendo atencao para uma area de alta empregabilidade, altamente
inclusiva (emprega desde programadores até psicélogos, desenhistas, musicos,
etc.) e, de baixa emissdo de poluentes diretos (por usar majoritariamente o
ambiente de computadores).

IMPACTOS GERADOS

Trés dimensdes de acdes foram promovidas para criar um ciclo virtuoso de
promocdo da iniciativa tentando fazer chegar mais rapido e facil a populacao os
beneficios desta abordagem. Por conseguinte, uma dimensao é a de capacitacdo
de profissionais, de forma gratuita e pratica, diretamente sobre o uso de jogos
digitais nas suas diversas atividades. Foram executados cursos objetivos e
direcionados para viabilizar o uso imediato por parte dos treinandos. Outra
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dimensao visou difundir de maneira mais ampla, as vantagens e possibilidades do
uso de jogos digitais, sejam na divulgacdo de pesquisas relacionadas, andlise e
oportunidades no mercado de trabalho e até a integracdo social de atores
envolvidos no ecossistema de desenvolvimento de jogos. Com a valorizacdo
ampla e a capacitacio efetiva, fecha-se o ciclo com a capacitacio e estimulacdo da
producdo de novos jogos digitais para atender mais e melhor, resultando em
diferencial profissional bem como maior oferta de produtos relacionados no
mercado. Como resultado deste ciclo, obtém-se mais pessoas conscientes das
oportunidades (e limitacbes) da inovacao tecnoldgica dos jogos digitais no ensino
e na saude, mais pessoas capacitadas a usar profissionalmente o recurso e, mais
pessoas estimuladas e minimamente capacitadas a produzir novos jogos digitais.
Em ultima andlise, esse ciclo repercutird na melhora da qualidade de vida dos
individuos que forem atendidos pelos profissionais envolvidos no ciclo de
conhecimento técnico. Abaixo apresento um detalhamento de cada dimensao
mencionada.

Dimensdo 1 - Esta dimensao de capacitacdo para o uso se desenvolveu de duas
formas, uma presencial e outra de forma remota. A capacitacdo remota promoveu
a Certificacdo de Professores na Proficiéncia em Ludificacdo Digital no Ensino
(acdo denominada CoP-LuDE) que consistiu de um ciclo de palestras sobre
vivéncias de como usar jogos digitais nas diversas areas e niveis de ensino. Os
participantes assistiam relatos via plataforma digital e interagiam com pessoas
com experiéncia na iniciativa. Contou-se com participantes de Joinville, do Estado
de Santa Catarina, de outros Estados do pais e até de fora do pais. A CoP-LuDE
promoveu 15 encontros virtuais com a presenca sincrona de 130 pessoas e gerou
quase 40 ml visualizagdes no YouTube. A capacitacao presencial se deu através da
oferta de turmas com grupo reduzido (3 a 5 pessoas) para treinamentos praticos
sobre o uso de Jogos Digitais, voltados para varias areas profissionais como (i)
jogos para Educacdo Especial (jogos para estimulo de autistas, criancas com
Down, neurotipicos, etc.) e (ii) jogos para desenvolvimento do equilibrio de idosos
frageis, pacientes de AVC, pacientes neuroldgicos; (iii) jogo para estimulo
respiratorio (para asmaticos, poés-COVID, etc.). Ao todo foram oferecidas 63
turmas em horarios diversos resultando em 81 pessoas treinadas em Joinville, de
varios perfis: professoras, psicologas, fisioterapeutas, psicopedagogas e,
terapeutas ocupacionais.

Dimensdo 2 - Esta dimensido de sensibilizacdo foi executada por meio de
palestras, presenciais e remotas, de sensibilizacdo, integracdo e divulgacdo do
trabalho e das pesquisas nesta area que sdo feitas na UDESC-Joinville. Esta
dimensdo envolveu a promocdo de passeios envolvendo jogos de realidade
aumentada para explorar sitios de sambaqui (em parceria com o Instituto
Caranguejo de Educacdo Ambiental), palestras remotas sobre o mercado de
trabalho na area de desenvolvimento de jogos, palestra no Dia da Mulher com a
presenca de 77 professoras de AEE, Atendimento Educacional Especializado,
sobre os beneficios do uso de jogos. Promoveu-se também um evento de
Lancamento de novos jogos com apresentacdo detalhada e oportunizando ao
publico interagir com o novo jogo, e cadastro da atividade em site especifico da
prefeitura para ofertar voluntaria e gratuitamente oportunidades de capacitacao.

Dimensao 3 - Esta dimensdo de capacitacio para o desenvolvimento promoveu
minicursos de formacéo técnica para o desenvolvimento de jogos digitais (acdo
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denominada Academia Game-Dev) e eventos de programacio competitiva com
foco social (Game Jam). Esta iniciativa consistiu da promocdo de varios
minicursos técnicos voltados para estudantes, principalmente de graduacdo em
computacdo (mas ndo exclusivamente - tivemos a participacdo de estudantes de
nivel técnico e de cidades préximas) com o objetivo de apresentar conceitos
basicos que os capacitem a entender sobre o desenvolvimento de jogos digitais.
Ao final, foi promovida uma competicdo, denominada GAME JAM, onde os
participantes teriam que desenvolver um jogo digital durante o final de semana,
com objetivo social ou educacional, envolvendo o tema “equilibrio”. Todos os
participantes dos minicursos e competicdao doaram alimentos nao pereciveis, que
se somaram em mais de 214 Kg, que foram posteriormente doados para duas
entidades: a Casa do Adalto (que da apoio ao tratamento oncolégico pediatrico a
familias carentes) e, Escola da Congregacéo das Irmas Canossianas (que da apoio
educacional a criancas de familias carentes).

Contextualizacao do projeto

2.1. OBJETIVO GERAL

O NAVI - Nucleo de Aplicacbes Visuais - visa divulgar, fomentar, capacitar, apoiar e valorizar iniciativas relacionadas ao uso
de jogos digitais nas diversas atividades profissionais, em especial aquelas voltados para a educacéo (incluindo a Especial) e
paraasaude.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

1  OE1- Motivar estudantes no desenvolvimento de habilidades técnicas relacionadas ao desenvolvimento de jogos
digitais, oportunizando eventos, minicursos e, competicoes.

2  OE2-Divulgar as abordagens e beneficios dos jogos digitais, em especial os jogos ativos (exergames), como
instrumento de trabalho que podem trazer grandes beneficios efetivos além de motivacdo para os jogadores
(estudantes ou pacientes)

3 OE3 - Treinar profissionais no uso de jogos digitais para auxilio de suas atividades profissionais (aula ou terapia, por
exemplo) com solucées especificas “made in Joinville”.

2.3. COMPROMISSOS

SAREER, Saude e bem-estar

_/\,\/\. Uma angustia que os profissionais demonstram e que os desestimula na profissdo é a falta de capacitacao

para as novas demandas. O NAVI permitiu os profissionais terem conhecimento pratico sobre as mais atuais
propostas cientificas para usar ferramentas inovadoras em terapias. Desta feita, contribuiu-se para aumentar
a confianca dos profissionais na sua atuacao.
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Educacgao de qualidade

Como houve a promocio de qualificacdo de professores em sua maioria (tanto na dimensdo 1, quanto na
dimensdo 2 do projeto), com foco direto (mas ndo exclusivo) no publico da Educacdo Especial, varios
profissionais passaram a ter conhecimento geral e especifico sobre o uso de jogos digitais para estimulo a
criancas com autismo, sindrome de Down, transtorno de déficit de atencao e hiperatividade.

Reducdo das desigualdades

Do ponto de vista das pessoas que foram e serdo atendidas usufruindo de jogos digitais, atendendo portanto
a0s seus anseios e expectativas, hd uma maior perspectiva de melhora nos aspectos de salde e educacdo que
serdo trabalhados. Desta feita, o publico-alvo (autistas, TDAH, Down, etc.) usufruirdo de formas inovadoras
de promocao de seu conhecimento e saude.

Parcerias e meios de implementacao

O projeto, por ser executado por mim, com autorizacdo da UDESC, universidade publica, oferece os
treinamentos de forma gratuita para outros agentes publicos (como foi o caso de professoras da rede
municipal que foram treinadas no periodo) bem como para entidades (mesmo particulares) que atuam com as
populacdes especificas de TEA, TDAH, etc.

Quais metas dos ODS o projeto impacta?

ODS

Meta do ODS

ODS 4 - Educacao de Qualidade

4.a Construir e melhorar instalacoes fisicas para educacio, apropriadas para criancas e
sensiveis as deficiéncias e ao género e que proporcionem ambientes de aprendizagem
seguros, ndo violentos, inclusivos e eficazes para todos

Justificativa de impacto
na meta do ODS

ODS

Meta do ODS

Justificativa de impacto
na meta do ODS

ODS

Meta do ODS

Justificativa de impacto
na meta do ODS

Professores foram qualificados/treinados Estudantes foram motivados e capacitados a
desenvolverem Jogos Ativos para a drea da Educacéo

ODS 3 - Saude e Bem-Estar

3.c Aumentar substancialmente o financiamento da satde e o recrutamento,
desenvolvimento, treinamento e retencdo do pessoal de salide nos paises em
desenvolvimento, especialmente nos paises de menor desenvolvimento relativo e nos
pequenos Estados insulares em desenvolvimento

Fisiorerapeutas Respiratorios foram qualificados/treinados Estudantes foram motivados e
capacitados a desenvolverem Jogos Ativos para a drea da Saude

ODS 10 - Reducéo da Desigualdades

10.2 empoderar e promover a inclusdo social, econémica e politica de todos,
independentemente da idade, sexo, deficiéncia, raca, etnia, origem, religido, condicdo
econdmica ou outra

Pessoas que forem atendidas, considerando o publico menos assistido, terdo oportunidades
de acesso a inovacao que n3o existiam antes
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OoDS ODS 17 - Parcerias e Meios de Implementacao

Meta do ODS 17.17 Incentivar e promover parcerias publicas, publico-privadas, privadas, e com a
sociedade civil eficazes, a partir da experiéncia das estratégias de mobilizacao de recursos
dessas parcerias Dados, monitoramento e prestacao de contas

Justificativa de impacto Profissionais das redes publica de ensino (municipal e estadual) e de satide (Hospital
na meta do ODS Regional), bem como profissionais liberais e da rede particular foram capacitados e
motivados a usarem jogos digitais para suas atividades profissionais.

2.4. LOCAIS DE REALIZACAO

UDESC-Joinville
Universidade do Estado de Santa Catarina. Zona Industrial, Joinville/SC

2.5. SUSTENTABILIDADE

Envolvimento do projeto com a comunidade

A comunidade se envolveu diretamente no projeto, tanto participando das acdes quanto ajudando a promové-las. Na
promocao, contei com a ajuda de estudantes de graduacéo (tanto da UDESC, quanto da Univille e também da Catélica SC) e
mestrado, que ofereceram minicursos, profissionais que apresentaram palestras e, bolsistas que ajudaram na realizacdo dos
eventos e UDESC-Joinville que me autorizou utilizar o espaco do Auditdrio e Laboratérios. Contei com a presenca de varias
entidades (publicas e privadas) nas acdes e obtive demonstracdo de apreco de todas as envolvidas, em especial da secretaria
de educacao de Joinville que emitiu termo de autorizacdo expressa para que os jogos que desenvolvemos e treinamos fossem
instalados nas escolas do municipio. Os parceiros e a comunidade em geral podem ajudar neste projeto divulgando e usando
os jogos digitais pois, uma visao efetiva e critica desse instrumento vai ajudar a melhor usufruir dessa tecnologia.

Interacao do projeto com as politicas publicas

O Municipio de Joinville e o Estado de Santa Catarina promovem politicas de inclusao social e tecnolégica ao qual o presente
projeto pode ser um instrumento de consolidacdo pois lidamos de artefatos voltados para o publico menos assistido mas,
com preocupacdes cientificas e éticas embutidas. Da mesma forma que o viés educacional, alguns do jogos digitais
desenvolvidos/treinados sio voltados para a area da saude de idosos ou de pacientes de disfungdes respiratérias (como
asmaticos e pés-COVID). Em todos os casos, oferecemos os jogos, treinamentos, assisténcia técnica e cientifica de forma
GRATUITA, graca ao apoio recebido, em especial da UDESC, onde as pesquisas e projetos de extensio sdo realizados)

2.6. ANEXOS

Logomarca ou foto de perfil Baixar arquivo

Plano de Execucao

3.1. PARCEIROS DO PROJETO
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NOME DO PARCEIRO PESSOA PARA CONTATO
Curso de Terapia Ocupacional da FGG-ACE

Instituto Dona Anna - Reabilitacdo do
Potencial Humano

NAIPE - Nucleo de Atencéo Integral a Pessoa
com Deficiéncia Intelectual e Transtorno do
Espectro do Autismo - PMJ

Secretaria de Educacdo, Prefeitura Municipal
de Joinville

Semear - Clinica De Saude E Bem Estar Infantil
Ltda

PARCERIA
FORMALIZADA

Nao

Sim

3.2. MATRIZ DE AVALIACAO DOS OBIJETIVOS ESPECIFICOS

1 -OE1 - Motivar estudantes no | perguntade avaliacio
desenvolvimento de habilidades
técnicas relacionadas ao
desenvolvimento de jogos digitais, Indicador quantitativo:

oportunizando eventos, minicursos e, 9 minicursos

competicoes.

Meio de verificacio:
Lista de Inscritos

Quantos minicursos foram ofertados

Indicador qualitativo:

Participacdo de Estudantes (179

inscritos)

Pergunta de avaliacdo

Indicador quantitativo:
5 eventos

Meio de verificacao:
Fotos (ver anexo)

Quantos eventos foram ofertados

Indicador qualitativo:
Participacdo de Estudantes

Pergunta de avaliacdo

Indicador quantitativo:
5 encontros

Meio de verificacao:
Consulta ao YouTube do LARVA

Quantos encontros remotos

Indicador qualitativo:
Visualizacées no YouTube
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Pergunta de avaliacdo

Evento de Programacao Competitiva

Indicador quantitativo: Indicador qualitativo:
2 eventos Participacio de 9 Equipes,
envolvendo 3 Universidades

Meio de verificacao:
Lista de Inscritos e Fotos

2 -OE2 - Divulgar as abordagens e [ pergunta de avaliacio

beneficios dos jogos digitais, em especial

os jogos ativos (exergames), como Encontros Remotos (CoP-LuDE)

instrumento de trabalho que podem Indicador quantitativo: Indicador qualitativo:

trazer grandes beneficios efetivos além |\ mero de Visualizacdes e Nimero  Abrangéncia, Variedade

de motivacdo para os jogadores de Encontros

(estudantes ou pacientes)
Meio de verificacao:

Lista de Inscritos (Brazil), Temas

Pergunta de avaliacdo

Palestra Sobre Jogos na Educac¢ao Especial

Indicador quantitativo: Indicador qualitativo:
Numero de Visualizacoes Perguntas dos Participantes

Meio de verificacao:
Consulta do canal do YouTube do GEPITAMA-SP

3 - OE3 - Treinar profissionais no uso de | pergunta de avaliacio

jogos digitais para auxilio de suas . . . .
Treinamento Presencial Pratico oferecido para

Professores

atividades profissionais (aula ou terapia,
por exemplo) com solucbes especificas

made in Joinville" Indicador quantitativo: Indicador qualitativo:

63 Turmas de Treinamento Numero de Participantes (145) e
Ofertadas Entidades envolvidas (5)

Meio de verificacao:
Lista de Inscritos, Certificados Emitidos
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Pergunta de avaliacdo

Treinamento Presencial Pratico oferecido para
Fisioterapeutas

Indicador quantitativo: Indicador qualitativo:
Uma Turmas Ofertada Numero de Participantes (5) e
Entidades envolvidas (2)

Meio de verificacao:
Lista de Inscritos, Certificados Emitidos

Pergunta de avaliacdo

Treinamento Presencial Pratico oferecido para
Fonoaudidlogos

Indicador quantitativo: Indicador qualitativo:
2 Turmas de Treinamento Numero de Participantes (4) e
Ofertadas Entidades envolvidas (2)

Meio de verificacao:
Lista de Inscritos, Certificados Emitidos
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