


Oficina do Pensar e Agir (OPA)
desde 2015

2 Tecnologia Educacional registrada pela

Origem Jogos e Objetos no catalogo do
Ministério da Educacao (MEC) de 2013.




Oficina do Pensar e Agir (OPA)
desde 2015

O que é: Maleta ludica com mais de 20
Jogos tradicionals dos cinco continentes,
reunidos em 30 anos de pesquisas.

Desafios: Deslocamento de jogos de
tabuleiro - desenvolvidos de forma
organica e que expressam anseios de
diferentes culturas - para a ativacao do
processo de neuroaprendizagem em

contextos de sala de aula, exposicoes e
oficinas.

Metodologias: Psicopedagogia,
Pedagogia, Psicologia, Game Design.
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Associacao Mineira de Jogos
de 2016 a 2018
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Associacao Mineira de Jogos

Secretario Desenvolvedor negécios
Filipe Faria Morais Mauricio Araujo Lima

2 Participacao como membros
fundadores da atual Associacao
Mineira de Jogos Digitais - BH.




Associacao Mineira de Jogos
de 2016 a 2018

O que é: Atuacao do Profe FiliPe como
Secretario e do Mauricio Aradjo Lima
como Desenvolvedor de Negocios.

Desafios: Participacao e organizacao de
eventos nacionais e internacionails,
producao de eventos de entretenimento e
reunides de desenvolvedores de jogos,
mediacao de mesas redondas e rodadas
de testes de usabilidade, além de atuar
como difusores da cultura gamet.

Metodologias: Producao de Eventos,
Game Design, Organizacao sem Fins
Lucrativos e Mediacao.
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Associacao Mineira de Jogos
foto: Feira Internacional de Negdcios,;
Inovacao e Tecnologia - FINIT 2017
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1° Encontro Nacional de Jogos
Tradicionais e Autéctones

2017

2 Participacao como membros

organizadores do encontro em
Santa Maria / RS.



1° Encontro Nacional de Jogos
Tradicionais e Autéctones

2017

O que e: Evento multidisciplinar que
redne profissionais ligados a pesquisa €
utilizacao de atividades ludicas em
praticas educacionais.

Desafios: O encontro foi realizado em
Santa Maria RS, em 2018, guando fomos
escolhidos para organizar a 2° edicao -
Impossibilitada até entao pela pandemia
COVID 19. Sua realizacao esta prevista para
2026, em Lagoa Santa / MCG.

Metodologias: Producao de Eventos,
Game Design, Gestao de Pessoas e
Recursos, Representatividade.




Workshops Ludicos Modulares
desde 2018

IMPACTO \

Sinapses Cerebrais
+ Empatia

CONTEUDO

Imersao Teodrica
intensa e curta

ACAO
Maos na Massa
+ Consolidagao

g

+ 50 workshops
+15 tematicas

2 Tecnologias educacionais,
VIVENcIias e workshops com foco
Nno publico microempreendedor.



Workshops Ludicos Modulares
desde 2018

O que é: Metodologia autoral de
neuroaprendizagem em uma série de
aulas praticas e tedricas em: Marketing,
Vendas, Gestao de Tempo, Inteligéncia
Visual, Pensamento Critico e Gamificacao.

Desafios: Adaptar jogos variados e teorias
sucintas sobre as tematicas em workshops
de diferentes duracoes e publicos diversos
do Sebrae MG/RI/BA, da FIEMG, do SESC,
e das Redes Municipals de Educacao de
Belo Horizonte, Sabara e Lagoa Santa.

Metodologias: Andragogia, Heutagogia,
Neuroaprendizagem, Storytelling e
Apresentacoes de Impacto.




foto: Feira do Empreendedor
Sebrae MG - 2019




Feira Intergalactica
desde 2019
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Planeta
Upsilon

2 Criacao e facilitacao de vivéncia
lddica para grandes grupos Nos
formatos presencial e online.



Feira Intergalactica
desde 2019

O que e: Jogo de encenacao em que 8
planetas se alinham e negociam recursos
essenciails para a sobrevivéncia e
desenvolvimento de suas populacoes.

Desafios: Reuniao entre soft e hard skills
COMo negociacao, diplomacia, gestao do
tempo, pessoas e de recursos em um
espaco de tempo limitado com o objetivo
de chegar em um acordo “ganha X ganha
ao final.

"

Metodologias: Storytelling, Roleplay,
Game Design e Heutagogia.

> A Feira Intergalactica é um dos
nossos produtos pronta-entrega!






EAD Humanizado
2020

EAD HUMANIZADO

2 |dealizado como resposta ao isolamento
social gerado pela pandemia COVID-19,
unindo forcas e mentes por uma
educacao online humanizada.



EAD Humanizado
2020

O que é: Grupo de estudos multidisciplinar
formado por especialistas, mestres e
doutores em encontros tematicos com
objetivo de debater e propor solucoes para
0S amblentes remotos de aprendizagem.

Desafios: Desenvolvimento de e-book
Interativo para a Diretoria Oeste da
Prefeitura de Belo Horizonte; criacao e
facilitacao de vivéncias com professores de
Sabara, com foco em letramento digital e
rodada interativa com especialistas.

Metodologias: Acolhimento e letramento
digital, workshops ludicos virtuais,
materiais didaticos embasados na
neuroaprendizagem.




Lei Aldir Blanc
2020 e 2021
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Quem foi Peter Lund?
Onde nasceu?
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*favor confirmar presenga .
para receber o seu acesso Lei Federal 1.
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*Acao realizada com recursos da
‘ei Federal 14.017/20 (Aldir Blanc)

2 Dols projetos aprovados pela Lel
Aldir Blanc de apoio a cultura para
facilitacao online de workshops.



Lei Aldir Blanc
2020 e 2021

O que é: Oficinas “Café com Lund” e
“Como Atrair Clientes nas Redes Socials”
mMinistradas pelo Instagram com foco em
microempreendedores de Lagoa Santa,
atravées do prémio da Secretaria de Cultura
de Lagoa Santa.

Desafios: As oficinas foram planejadas
para causar impacto em um publico de
pessoas Nao nativas digitais, com o
objetivo de apresentar metodologias e
ferramentas simples para seus negocios.

Metodologias: Workshops ludicos virtuais,
apresentacoes de impacto, acolhimento e
letramento digital, Storytelling e
Ludificacao.




Grao da Vida

Yo

educacao infantil

rao

davi

2 Intermediacao virtual para familias
em situacao de vulnerabilidade
social pos COVID-19 que continua

a ser realizado até a atualidade




Grao da Vida
2021

O que é: Planejamento de uma série de
encontros entre a equipe gestora e as
familias que frequentam duas creches, sem
fins lucrativos, localizadas em regides de
alta vulnerabilidade de Sao Paulo.

Desafios: Despertar o interesse, impactar

e facilitar o dialogo entre as partes apos
dois anos de isolamento social e falta de
comunicacao entre as instituicoes e o
publico, tendo em vista seu baixo acesso a

tecnologias.

Metodologias: Gamificacao, Storytelling,
Comunicacao Nao Violenta e Design de

Experiéncias.




~Grupo Cientifico de :
Neurociéncia e Arquitetura do Brasil

desde 2021

Ghara
Brasil

2 Mediacao de encontros virtuais do
grupo de pesquisas cientificas em
neurociéncias aplicadas.




~Grupo Cientifico de )
Neurociéncia e Arquitetura do Brasil

desde 2021

O que e: Desenvolvimento de espacos de
troca entre especialistas e alunos,
utilizando a metodologia de trés passos
do Lab.wvintecinco em encontros mensais
tematicos.

Desafios: Impactar as pessoas de
Mmaneira ludica e leve, utilizando-se dos
processos e dados cientificos das
Neurociéncias para estimular a emissao
de ondas Alpha e Beta no estudo e na
pratica da Neuroarguitetura.

Metodologias: Game Design, Storytelling,
Neuroaprendizagem, Neurociéncias.




InvestPlay
2021 e 2022

. InvestPlay

2 Metodologia para aprendizagem
autonoma de Educacao Financeira
por meio de uma plataforma digital
gamificada.




InvestPlay
2021 e 2022

O gque e: Adaptacao dos principios do
Game Design no desenvolvimento de
uma metodologia autoral de ensino da

Educacao Financeira para colaboradores
de grandes empresas.

Desafios: Por meio dos processos do
Design de Experiéncias, propor solucoes
INnovadoras para Impacto e engajamento

virtual nos processos de endividamento,

gestao financeira e introducao ao
Investimento.

Metodologias: Design UX, Design Ul,

Gamificacao, Heutagogia, Testes de
Usabilidade, Storytelling.




InvestPlay

foto: Fluxo de Game Design Instrucional
2021
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Rumos de Minas
2023

PERI
FERICO

2 Desenvolvimento de jogos analdgicos
para exposicao cultural dos patrimonios
materiais e imateriais de cidades do
Interior de Minas.




Rumos de Minas
2023

O que é: "Memoadrias de Uma Estrada”
€ a adaptacao de um jogo da memaria
tradicional em uma variacao inédita.

Ja o “ldas e Vindas pelas Estradas de Minas”
fol um Jogo baseado no classico Escadas e
Serpentes com a tematica de uma viagem
por Minas Geralis.

Desafios: Elaborar jogos rapidos,
INnterativos e auto-explicativos para o
espaco de educacao da exposicao Rumos
de Minas, realizada no Palacio das Artes
pelo Instituto Periférico.

Metodologias: Game Design, Curadoria,
Pesquisa e Desenvolvimento.




Rumos de Minas
foto: Cartas do “Memoadrias de uma Estrada”

Além de contribuir para preservacao do
patriménio local, a produc¢éo da Casa

das Tecelas de Brumal gera trabalhos
tempordrios e aquece a economia local.

A producdo de joias em prata de Santo
Antonio do Leite ocorre hd mais de 20
anos, caracterizadando a cidade por

possuir pessoas artesas qualificadas.



Brincar Brasil
desde 2023

2 Projeto multidisciplinar aprovado
pela Lel Rouanet para captacao de
recursos e realizacao de quatro acoes.




Brincar Brasil
desde 2023

O que é: Projeto que visa descentralizar
acoes culturals das metropoles e valorizar
do patrimonio imaterial, a identidade, o
pertencimento e a troca de saberes.

Desafios: Difundir a pratica de
brincadeiras, Jogos € a importancia
Nna vida das sociedades e nas
diversas etapas da vida humana.

Metodologias: Game Design, Curadoria,
Design de Experiéncias, Pesquisa e
Desenvolvimento, Captacao Cultural.

> O Brincar Brasil estd em fase de

captacdo, aproveite a oportunidade!




Brincar Brasil
foto: Planta 3D da exposicao itinerante
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- consultoraem
- experiendias criativas -

@labwvintecinco
+55 }_12) 99603-2872




