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Building Inclusive
environments for
all Generations

EM DESTAQUE

Karin Stiehr (ISIS, Frankfurt), parceira do projeto e iniciadora do
projeto BIG: ela revela como surgiu a ideia de fazer uma candidatura
para o jogo BIG e quais sdo suas experiéncias com o projeto até agora.
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Javier Ganzarain e Willeke van Staalduinen (AFEdemy) sdo os

coordenadores do projeto BIG. Nesta entrevista, apresentam os

principais objetivos do jogo BIG e ddo suas opinides sobre como o

projeto sera. I G PR
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SOBRE O PROJECTO

SOBRE

O projeto BIG jogo educacional é um projeto Europeu Erasmus+ que se foca na inclusdo social. No projeto
ird ser desenvolvido um jogo virtual bidimensional.

O jogador pode enfrentar e resolver desafios das personagens no jogo, como a habitacdo inacessivel para
cadeiras de rodas, transporte de bens num carro enquanto se cuida de uma crianga ou ir a um restaurante
quando se tem problemas de visdo. Ird ser desenvolvida uma metodologia de workshops e formacdo e um
manual para a utilizacdo do jogo em sessdes de formacao.

RESULTADOS DO PROJECTO

e Jogo 2D online educativo para jogadores individuais. O jogo BIG contém cinco personagens com
diferentes tipos de circunstancias: problemas de mobilidade, deméncia, gravidez, isolamento social
e cuidador de criangas. As personagens podem ser encontradas em diferentes situagdes em cinco
locais, tais como: apartamento, supermercado com um restaurante no mesmo espaco, paragem de
autocarro, parqgue com parque infantil e centro de salde e apoio social. Cada personagem enfrenta
alguns desafios. Para ajudar a personagem na resolucdo dos desafios, o jogador tem de cumprir
tarefas como responder a perguntas, jogar um quiz ou mover itens. A personagem fornece feedback
ao jogador e atua em conformidade. A diversao a jogar e o desejo de resolver niveis para alcangar um
certificado de perito global atrairdo o jogador para continuar e finalizar o jogo.

e Metodologia de workshop e manual do formador. Para aumentar o impacto da aprendizagem, o jogo
pode ser jogado em workshops com orientacdo de formadores ou professores.

A SHINE 2Europe reuniu arquitetos, designers,
administrador hospitalar e varios funciondrios publicos de
diferentes servigos para validar as cenas de um jogo virtual que
tem como principal foco a inclusdo social.
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SEGUNDO WORKSHOP ONLINE SOBRE O DESENVOLVIMENTO
DO JOGO

A 10 de junho de 2021, o segundo workshop online sobre
desenvolvimento de jogo aconteceu na Alemanha, conduzido
pela ISIS, parceiro alemdo do projeto. O objetivo do workshop
foi examinar e discutir ideias para as cenas que ocorrem numa
paragem de autocarro.
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PRIMEIRO WORKSHOP ONLINE SOBRE O DESNVOLVIMENTO
DO JOGO

O primeiro workshop online sobre o desenvolvimento do jogo
ocorreu em 19 de fevereiro de 2021, na Alemanha, conduzido
pelo parceiro do projeto ISIS. O objetivo foi reunir e avaliar
ideias para possiveis conteudos de jogos BIG relacionados com
a personagem do jogo “mulher gravida”.

IDEIAS PARA DESENVOLVER CENARIOS DO JOGO

A Mimo Wieku, parceira polaca do projeto, ficou responsavel
por elaborar cendrios para o jogo BIG em 5 locais envolvendo
um pai com uma crianga pequena. Em marg¢o de 2021 ocorreu
um workshop para discutir os desafios que os pais enfrentam
ao cuidar de criancas pequenas. A Mimo Wieku convidou
individuos que correspondem ao perfil do personagem:
homens que cuidam de uma crianga de 2 a 5 anos.

NA HOLANDA, WORKSHOP EM VARIAS SESSOES PARA REVER
CENAS DO JOGO BIG

Na Universidade de Ciéncias Aplicadas de Haia, foi organizado
um workshop para avaliar e validar duas das cenas do BIG
Game. Aqui, pessoas com origens diferentes, variando entre
enfermeiras, assistentes sociais, professores e alunos,
discutiram as cenas que foram criadas para os diferentes
personagens em dois locais do jogo: o parque e o
supermercado.

ESTUDANTES ENVOLVIDOS NA RECOLHA DE EXPERIENCIAS DE
PESSOAS COM DEMENCIA E IDOSOS COM LIMITACOES FiSICAS

Estudantes de diferentes areas da Universidade de Ciéncias
Aplicadas de Haia ajudaram a reunir experiéncias de pessoas
com deméncia. A equipa incluiu alunos de enfermagem e
alunos com formacao técnica. As entrevistas foram realizadas
com pessoas com deméncia, juntamente com seus cuidadores
informais. Os alunos perceberam como os cuidadores informais
podem sentir uma carga emocional e como as pessoas com
deméncia podem sentir as dificuldades de falar sobre eles sem
eles.

WORKSHOPS COM TEENAGERS

A SHINE 2Europe realizou dois workshops com adolescentes
para melhor compreender as suas necessidades, no ambito do
BIG - Construindo Ambientes Inclusivos para Todas as Geragoes.

Por estarem em confinamento, o que falta mesmo é ter um |
lugar para estar com os amigos!

QUANDO NOS ENCONTRAMOS

REUNIAO DE LANCAMENTO DO BIG

A reunido de lancamento do projeto BIG ocorreu online no dia 3
de dezembro de 2020 com a participacdo de todos os parceiros
do projeto
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