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“Gamificacao:
oS jogos e aplicativos
nos Programas de
Voluntariado Empresarial”



owe
GRUPO DE ESTUDOS

VOLUNTARIADO EMPRESARIAL




Mediadora:

Giuliana Preziosi
Conexao Trabalho
Giuliana@conexaotrabalho.com.br

Giuliana Preziosi € palestrante, consultora na Conexao Trabalho, escritora,
colunista da Revista Plurale e apresentadora do quadro Conexao do Bem
na TV Cidade. Trabalha com Sustentabilidade ha mais de 13 anos,
coordenou a area de Sustentabilidade no Bradesco e participou da criacao
da area de Responsabilidade Social da Arno. Criadora do projeto “Historias
pelo Mundo” viajou pelo mundo por 530 dias.



5 de Dezembro
Dia Internacional
do Voluntario
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Destaques em 2016

Participantes:
295 pessoas

Temas

Cenario 2016 e o Voluntariado Empresarial: um panorama social e
econdmico: os numeros do investimento social no Brasil

Gincanas, maratonas e premiacoes: ferramentas mobilizadoras
nos Programas de Voluntariado Empresarial

Engajar para o Voluntariado: pensando fora da caixa
Voluntariado Empresarial e Valor Compartilhado

Legado e aprendizados do Voluntariado dos
Jogos Olimpicos e Paraolimpicos Rio 2016

Gamificacao: os jogos e aplicativos 'nos
Programas de Voluntariado Empresarial



Destaques em 2016

Site

GRUPO DE ESTUDOS

VOLUNTARIADO EMPRESARIAL

NOTiclAS GRUPO ORGANIZADOR EMPRESAS PARTICIPANTES AGENDA 2016 FACEBOOK

CONTATO

VOLUNTARIADO EMPRESARIAL: ENCONTRO GRUPO DE

ESTUDOS 30 DE NOVEMBRO °T
1
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14 15
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VOLUNTARIADD EMPRESARIAL 28 29

www.voluntariadoempresarial.org.br
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+ Adicionar um botdo

Enviar mensagem

@GrupoVoluntariadoEmpresarial

https://www.facebook.com/GrupoVoluntariadoEmpresarial



Destaques em 2016

PublicacGes
Revista Filantropia |

Giuliana Preziosi Engajamento para o Voluntariado
Roberta Rossi  Voluntariado Empresarial e o Volunturismo
|Isabela Pascoal e Camila Figueiredo Voluntariado e Valor Compartilhado
Claudia Sintoni Planejamento do Voluntariado Empresarial
Natalia Kelbert Importancia do Voluntariado para as empresas

Marcela Marchi Voluntariado empresarial em acdes emergenciais



Encontros

de 2017 |
\_/ 01/02
05/04

07/06
02/08
04/10
06/12

Quarta-feira
8h30 as 12h30
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Agradecimento
Voluntérias do
\,comité organizador

Claudia Sintoni
Viviane Chies
Giuliana Preziosi
Roberta Rossi
Marcela Marchi

Silvia Naccache
Fernanda Sakamoto
Renata Toledo

Anna Carol Bruscheta



Agradecimento
D’Angelo




Jogo do GEVE:
um quiz de
voluntariado empresarial
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Jogo do GEVE: um quiz de voluntariado empresarial
Completar os trés blocos com quem a resposta for SIM: nome e

nome da empresa

Devem ser pessoas diferentesem cada bloco
Quem completar mais rapido € o vencedor

oo
GRUPO DE ESTUDOS
VOLUNTARIADO EMPRESARIAL
o

Tem um Programa de
Voluntariado com mais
de 1.000 voluntarios

Ja trabalhou com
jogos nas suas acoes
de voluntariado

(-1
w &
=

Esta criando uma acao
inovadora para seu
programa de
voluntariado em 2017

A

b




1. Baixe o aplicativo Kahoot
Game do no seu celular
GEVE 2. Aguarde as instrucoes

eeecO VIVO 4G 13:31 =) seecc VIVO 4G

Kahoot!

JOIN GAMES

wi =5 | iahoot!

This app turns your device into a game

R E D E : Itau C u I t u ral controller. No account needed, enter

the game pin to join!
Game PIN

Join Kahoot.it with Game Pin: 123456
Enter

Katie Jose~h Michelle

~nda
N

ﬁ? lie

PLAY NOW Create your own kahoot for

FREE at getkahoot.com




Agenda
. doDia |

N\

Norimar Tolloto - Interacao Social
Mario Lapin -Virgo Games
Patricia Focchi - Fundacao Telefonica Vivo
Denise do Amaral - Grupo Fleury
11h40 as 12h30 - debate e conclustes



Norimar Tolloto
Interacao Social
norimar@interacaosocial.net

Norimar é socio diretor da Interacao Social
10 anos como Consultor de Desenvolvimento Humano.

Foco no Desenvolvimento Humano através da Neuroeducacao,
Dinamicas Comportamentais, Coaching, Andragogia, Aprendizagem
Vivencial Gamificada e Jogos Corporativos C-RPG indoor e outdoor.

Vivéncia na area comercial, durante 10 anos, na capacitacéo de
profissionais para atuacdo estratégica junto ao mercado.

20 anos atuando em Telecomunicagdes gerando solugdes integradas
em todo o Brasil no desenvolvimento de projetos de sistemas
customizados.



INnteragao
Social

atitude que gera sintonia

Gamificacao

Norimar Tolotto
novembro / 2016




— centro de
=\ / voluntariado
— de Sao Paulo

Agenda

1- Desmistificando a gamificacao
Jogos / Games
“O que é gamificacdo” e “O que nao e gamificacao”

2- Vantagens e diferenciais na utilizacdo de games
Cases e modelos de gamificacao

3- Utilizando a gamificacao para inovar no voluntariado
Dicas e formas para potencializar o engajamento nos
programas de voluntariado

®  |nteracao
‘I Social

atitude que gera sintonia




— centro de
— =W/ voluntariado
— de Sao Paulo

Jogos / Games
“O que é gamificacdo” e “O que nao é gamificacao”.

®  |nteracao

l’ Social
atitude que gera sintonia




® |nteracao
Social
atitude que gera sintonia

Gamificacao <> Games

Jogos



® |nteracao
t Social
atitude gue gera sintonia

Gamificacao <

Gamificacdo é a aplicacao de mecanicas, JOogos - Tem o objetivo / proposito de...

ideias e dinAamicas de jogos com o proposito - Que as pessoas joguem

de.... - Que elas continuem jogando 0 maior
Engajar / aumentar participacao tempo possivel
Resolver problemas praticos - Nem muito facil, nem muito dificil
Melhorar o aprendizado - Ter um nivel de competitividade gque
Incentivar acoes permita qualguer pessoa “‘ganhar”,
Estimular mudancas de comportamentos mantendo equilibrio
(em ambientes fora do contexto de jogos)
Transformar tarefas repetitivas
(aborrecidas) em estimulantes
Achar um jeito “divertido” de fazer o que
deve ser feito
Nem muito facil, nem muito dificil
Ter um nivel de competitividade que
permita qualquer pessoa “ganhar”,
mantendo equilibrio
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2 8 Tamanho
estimado p/ o
US$ ® mercado de

bilhoes

Fonte: M2 Research

gamificagao

24 236 O videogame faz Esse grupo
anos parte davida representara 75 /o

ate 24
. anos

onte: BPW Foundation

== 50% possui
videogame

da mao de obra

global ate 2025
O Mibibrid

"2016

Estima-se que aos 21
anos um jovem dessa
geracéao tenha cerca de
10 mil horas em jogos
digitais (consoles e/ou
celulares).

Isso equivale a 2/3 do tempo dedicado
aos estudos até esse momento




Resolucao de Regras /

Games problemas Pontuacao
Sistemas onde 0s Completar \ | ,
jogadores sao engajados metas s s Interatividade
n/ alcancar um objetivo ' ‘
omun o/ atingir un Competicéao / ANC]
comum oul p/ atingir Llr‘n petic C Experiéncias
determinado: nivel dentro. Cooperacao

(vivéncias)

‘daquele universo’.

Facilitar / reforcar -
Desafios /

Superacao de
obstaculos

Historia y S
(podem incluir) Reforcar
3 competéncias
Diverséo >
A Feedback

aprendizagem
(conteudo)




® |nteracao

rac
w Social
atitude que gera sintonia

Objetivos
com regras
claras e
simples

Uma aplicacao que se adiciona
um pouco de DESAFIO e de
N v Desafiador DIVERSAO onde as pessoas

Y Gamificacao ™ se ENVOLVAM com os

rele(\t/ea:nte atingivel VALORES, c/ os processos, c/

significado p/ as ESTRATEGIAS ec/ as
publico alvo) METAS do negécio.

Ciclos de feedback

rapidos e continuos
(avaliar a performance e
necessidades de ajustes)




® |nteracao

rac
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atitude que gera sintonia

Mecanicas dos jogos na Gamificacao

Jogo - Visualizac&o do progresso, contribuicao e participacéao.
Pessoas - Evolucado continua, melhora das habilidades, ajuste de ritmo, percepcao
das necessidades e pontos que precisam se desenvolver.

&

IO Medicao de pontos de desempenho das tarefas pessoais ' |
SRl e do grupo. Estimula o aprimoramento das técnicas. I

Similar ao acumulo de pontos as medalhas devem
VIEGEILGESS ser personalizadas p/ premiar e identificar os . vy *
participantes que se destacam nas tarefas. b

0 Novas fases ou tarefas com a conclusao das @’

de niveis EERII{[e](EY
(manter o jogo vivo - planejar novos ciclos de tempos em tempos)



® |nhteracao
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atitude que gera sintonia

Mecanicas dos jogos na Gamificacao

Jogo - Visualizac&o do progresso, contribuicado e participacéao.
Pessoas - Evolucédo continua, melhora das habilidades, ajuste de ritmo, percepc¢ao
das necessidades e pontos que precisam se desenvolver.

Com o acumulo de pontos e/ou medalhas é possivel adotar um Ra(;‘c')‘éng
e —1 m» ranking com os participantes com melhor desempenho naquele

melhores
oL > momento.

(traz clareza de onde ele esta e o que deve fazer para melhorar na classificacao)

TR\, Disponibilizar esporadicamente desafios e/ou bénus Desafios
Bﬂ |IS para participantes com um determinado nivel ou com e bdnus
// um numero minimo de pontos.



NAO é Gamificacao
NAO E transformar tudo em jogo.

NAO E usar um jogo num contexto empresarial
como técnica de venda (exemplo).

NAO E utilizar Serious Games

Jogos c/ propositos especificos NAO ludicos
(treinar habilidades técnicas, simulacdes).

NAO E SO usar uma tabela de classificacdo
e premiacdes sem um “contexto que traga
significado”.

Interacao
Social

atitude que gera sintonia




— centro de
=\ / voluntariado
— de Sao Paulo

Cases, modelos de gamificacao.

®  |nteracao
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Gamificacao

® |nteracao
Social

atitude que gera sintonia

Companhias aéreas e Cartdoes de credito, sao os exemplos mais comuns de

estratégia de gamificacao.

Fidelidade X beneficios e recompensas

90 milh6es de membros de
programas de milhagem de

companhias aéreas no mundo.
Pesquisa da Webflyer

Mecanicas do jogos

Pioneira em 1981 - criou

§
A\A um programa de

AmericanAirlines fidelidade

Acumulo de pontos
Para trocar por
produtos / viagens.

Medalhas
Cartoes
“Platina”,
“Gold / Ouro”,
“Silver / Prata”

Evolucao de niveis
Acesso a salas Vips
Nnos aeroportos e
upgrades de assentos
12 classe.
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Thefuntheory@com

“Teoria da Diversao” foi criada para demonstrar na pratica como € possivel fazer com que

as pessoas mudem o seu comportamento de forma mais efetiva atraves de métodos mais
divertidos (2009).

“Proposta dessa acao foi fazer com
gue as pessoas utilizassem as
escadas em vez da escada rolante”.

www.thefuntheory.com
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No 1° dia essa lixeira acumulou 72kg
de lixo, contra uma outra proxima
com 41kg, sem o efeito sonoro.

A lata de lixo mais

profunda do mund05=

Thefuntheory@com

www.thefuntheory.com

Bottle Bank Arcade

Em poucas horas apoés o inicio, aumentou a
frequéncia da travessia sobre a ponte, que era

~guase zero.




Thefuntheory@com

Speed Camera Lotery

Sistema que recompensa condutores gue respeitam os limites de velocidade.

Em 3 dias mais de 25 mil motoristas foram pegos pela camera com velocidade superior.
ApOs a instalacao da loteria, a velocidade média dos carros no trecho foi reduzida em 30%.

A Seguranca Rodoviaria Sueca, entendeu “que o reforco positivo funciona melhor do que a
punicao” quando se pretende obter uma mudanca de comportamento.



Gamificacao
PHILIPS

[ Interacao
Social
atitude que gera sintonia

Formacao - app ensina como
escovar os dentes.

Acompanhamento - a
crianca “informa” o sabor da

Escova dental com bluetooth pasta dental preferida no app.



2 = |nteracao
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Gamificacao

Informa - envia e-mail p/ os Pais
com a frequéncia / performance.

Premia, apos a conclusao da

meta / tarefa (medalhas, pontos).



— centro de
=\ / voluntariado
— de Sdo PCIUIO

Utilizando a gamificagao para inovar no voluntariado

®  |nteracao

l’ Social
atitude que gera sintonia




¥ H ~ Pontos a serem respondidos / analisados ® - |hteracao
Gam'f’cagao antes do processos de gamificacao t 2203,

- Qual o problema central a ser trabalhado / meta / objetivo?
- Ele é relevante para a area / empresa?

- Esta alinhado aos objetivos de negocio / area?

- Em que ambiente / contexto o jogo se insere?

- Qual a plataforma mais adequada ao jogo?

- Quem sao os colaboradores?
- Cultura da empresa Pessoas /

- Qual o comportamento a ser modificado? colaboradores
- O que os motiva? %




¥ H ~ Pontos a serem respondidos / analisados ® - |hteracao
Gam'f’cagao antes do processos de gamificacao t 2203,

- Por que um jogo ira beneficiar os usuarios do servico?

- Quais sao os objetivos de negdcio por tras desse jogo?

- Como os mecanismos dos jogos vao fazer os usuarios
atingirem os objetivos de negocio?

- Especifica?

- Mensuravel? -

- Alcancéavel? A ffc\)lsosaéO do
- Realista? Jogo e...

- Possivel dentro do prazo estipulado?




- - ~ A A . I ~
Gam’f’cagao Pontos a serem respondidos / analisados t éwggraa}gao

antes do processos de gamificacao

atitude gue gera sintonia

- Caracteristicas comportamentais
: - Caracteristicas demograficas
Motivadores - Caracteristicas da geracao

- Tipos de jogadores - géneros

- Tipos de DIVERSAO




Gamificagao $. Interacao

atitude que gera sintonia

DIVERSAO (FUN) - NAO TEM a ver com recreac¢do ou entretenimento.
Ela é que provoca nas pessoas a motivacao e o engajamento em um projeto /
objetivo / meta (tendéncia).

Alguns “tipos de Diversao”...
- Ganhar - centro de recompensa do cérebro - liberacao do
neurotransmissor dopamina - hormodnio do prazer.

- Resolver problemas / Explorar novas oportunidades /
Superar desafios / Vencer obstaculos.

- Cultura/ Mudanca de habitos - oferecer aos usuarios novas
habilidades / modos de fazer, que eles nao possuiam.




Gamificacao
Alguns “tipos de Diversao”...
- Proposito - os colaboradores precisam sentir que fazem a

diferenca dentro da empresa / do projeto.

- Progresso - as pessoas respondem bem quando estao
progredindo em alguma coisa. Procure incentivar a evolucao
das equipes.

- Interacao social - somos todos sociaveis, permitir que 0s
participantes interajam € um fator chave para motivacao.

1,

Interacao
Social

atitude que gera sintonia




Gamificacao
Alguns “tipos de Diversao”...

- Papel social -> ser altruista.

- Trabalho em equipe -> colaborar, cooperar e aprimorar 0s
processos de trabalho com todos, para atingir as metas.

- Reconhecimento —> ¢é parecido com ganhar, porem existe
um marco que indica que o jogo foi ganho. O reconhecimento
é alguém dizendo que foi executado um bom trabalho.

1,

Interacao
Social

atitude que gera sintonia




— centro de
— =N/ voluntariado

de Sao Paulo

Linked [T}

Exemplo bem simples, “qgue nao parece
divertido”, mas é um case de raciocinio
lidico que gerou resultados reais.

® |nteracao

ﬁ' Social
atitude que gera sintonia




Gamificacao
Linked [T}

Contexto - Preencher o perfil no Linkedin

Historico profissional, trabalho atual, habilidadéé e uma grande quantidade de detalhes

relevantes.

Interacao
Social

atitude que gera sintonia

2. Titulo Apelativo
4. Foto *’ educacio fisica N ) i

PrOfISSIOI'Ia, MLM Company, Harmonising Therapies
s Cosmeti
diy store

One Day Course - APM - Introductory Certificate

m Enviar InMail para Pauline ~ *+de 500

Toaude, bem-estar e

Cs with Pauline, University of Salford, the

h 5 4

Para o Linkedin é importante que vocé tenha seu perfil 0 mais completo possivel.
Isso mostra 0 seu comprometimento com o site e torna mais facil as pessoas te
encontrarem, compreenderem sua experiéncia e assim possibilitar a geracao de (empregos),

oportunidades profissionais...



Gamificacao

mas ISSO € muito chato.

E dificil pensar em uma forma de tornar Forga do perfil

isso divertido.

O LinkedIn achou um jeito muito simples. .

Eles criaram uma barra de progresso.

Perfil campedo

Que diz: "O quanto vocé preencheu do seu
perfil”.

® |nteracao
w Social
atitude que gera sintonia



® |nteracao

Gamificagao o T Socia

atitude que gera sintonia

E também te da algumas dicas sobre como

-y econhe -
= i Prémjgg °'"Tentose

preencher mais (formacao). URL do seu perfil publico _
N Crie uma URL personalizada para destacar sua s hecimentos g , émios
Isso NAO é um jogo_ marca profissional no seu perfil publico do -
LinkedIn. g
Nao tem regras e ObjEtiVOS, mas é “parecido br.linkedin.com/in/norimartolotto )
o suficiente” para estimular as pessoas, de
. .- . . Panizacg,
forma significativa, a preencherem mais os m Cancelas ]
seus perfis. ; perfil?
Como Esta o Resumo do
A partir da adicdo dessa barra, a conclusao pip——

anning
; L]
: Linke .
( 7
m n )
an ementation :
L im on A
5 s nt
i nnovations and enterpreunershipme
ion W .
s experience ’24’

Presenter and Trainer ated, and intelligent

dos perfis dos usuarios AUMENTOU 20%.

ge multiple prorities

Desenvohar

izacionsl @ empreandedorismo



All Star -Campeao
-

Gamificacao P
Essa barra te da um Feedback em tempo real

Ela mostra qual longe vocé esta.

Antes, vocé so via seu perfil como estava. Agora, ~ Expert - Especialista
gual o percentual do caminho para chegar aos

100%.

Esse feedback € s6 uma informacgéao (nimero).
Nao te forca a fazer nada, mas cria uma dinamica : Advanced - Avancado
gue faz as pessoas mais dispostas a progredirem. "

Cria um senso de progresso. Nao € mais inserir
dados ou preencher formularios. E sobre ir do

comeco ao fim de um processo. ~ Intermediate - Intermediario
E avancar na direcéo, para atingir o objetivo final:

Conclusao

® |nteracao Beginner - Iniciante

1’ Social >
atitude que gera sintonia



Gamificacao 22 Interagao

atitude que gera sintonia

N6s gostamos da cONnclusao, gostamos de
harmonia, gostamos de completar uma colecéo.

Essa solucéo, por mais simples que pareca, na
verdade foi suficiente para conduzir
resultados reais.

Isso é 0 que a gamificacéao faz.




= centro de
=N\ / voluntariado

— de Sao Paule

GAI\/IIFICA(;AO, nao é criar o melhor jogo do mundo ou a
melhor DIVERSAOQO que ja foi criada, onde todos fiqguem

fascinados e totalmente focados. (se puder sera 6timo!)

GAMIFICACAO, é algo SUFICIENTE para conduzir
RESULTADOS REAIS. Encontrar a diversdo e os aspectos
lidicos para criar um AMBIENTE que MOVA as PESSOAS
um pouco mais em DIRECAQO aum OBJETIVO.

Kevin Werbach, professor na Wharton School
Universidade da Pensilvania
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INnteragao
Social

atitude que gera sintonia

www.interacaosocial.com.br

Al. Casa Branca, 347 - cj 404 - Jd. Paulista - Sao Paulo - SP
11 2763.6337 / 11 97611.4100

norimar@interacaosocial.com.br
br.linkedin.com/in/norimartolotto

Consultores responsaveis:
Eliane Diniz e Norimar Tolotto




Mario Lapin
Virgo Games
mario@virgo.gs

Mario € game designer, educador e ludoativista. Em 2005
fundou o estudio Virgo Games, especializado em games para
aprendizagem e impacto social, e até hoje € CEO da empresa.
Com o time da Virgo publicou dezenas de games, incluindo
indicagbes ao International Digital Emmy® Awards, e
consagrando parcerias bem sucedidas com terceiro setor,
empresas e governos. E fascinado pela relagéo entre o ludico e
a aprendizagem, e realiza palestras, consultorias e oficinas
sobre o tema. E, nas horas vagas... brinca, joga, toca e aprende
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ATIVISTA ? ? ?




DESAFIO A ZONA DE CONFORTO



NOVAS PERSPECTIVAS,
NOVAS ATITUDES.



UUUUUUUUUUUU

LUDICO?



BRINCADEIRAS, JOGOS. ..
E ALEM.



ATITUDE DE
EXPLORACAO, DENTRO
DAS 'REGRAS'




PROBLEMAS SAQ DESAFIOS.
LIMITES SAO REGRAS.
MOTIVACAQ E INTRINSECA.




“I| DON'T BELIEVE THAT VIDEO GAMES HAVE TO
BE FUN. | THINK THEY NEED T0 BE GIVEN THE
OPPORTUNITY TO BOTHER AND DISTURB US."

— |AN BOGOST



“THE OPPOSITE OF PLAY IS NOT WORK.
IT'S DEPRESSION.”

- STUART BROWN.
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ATIVISMO?



NAO A APATIA.
NAO A INDIFERENCA.
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LUDO
ATIVISMO




POUCO CONVENCIONAL,
NAO-EXTREMO,
INTROJETADO.




PROTAGONISMO



RESPONSABILIDADE
SOCIAL






EXPRESSAO CRITICA
PRO-ATIVA,
NAO-CONFORMISTA,
NA REALIDADE DO
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THE DOOMUSDAY INVENTION

Will artificial intelligence bring us utopia or destruction?
By Raffi Khatchadourian

A REPORTER AT LARGE NOVEMBER 23, 2015 ISSUE

-
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Recuperacao

[4) TARDIS 110
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LUDOATIVISMO

A. CONSTRUGAO DE
CONHECIMENTOS E
HABILIDADES



B. GERACAO DE
INSIGHTS
(MOTIVAGAD PARA
TRANSFORMACAO)



LUDOATIVISMO

C. IMPACTO
DIRETO
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Patricia Souza Focchi
Fundagao Telefonica Vivo
patricia.focchi@telefonica.com

A 2

Patricia € coordenadora do Programa de Voluntariado Fundacéao
Telefonica Vivo. Psicologa com especializacao clinica, pela
Universidade Mackenzie. Formacéo em Responsabilidade Social e
Terceiro Setor FIA - Especialista em Biografia Humana — Eleb
Estudos Antroposoficos, Pos-Graduada Gerenciamento Estratégico
em Recursos Humanos - FMU e MBA em Gestao Empresarial _
FGV. Coordenou programas Inclusao de Pessoas com Deficiéncia e
Team Building Sociais em empresas de grande porte.
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Programa de Voluntariado

Socledade o
VISOES DE
Conectada

ACAO SOCIAL
Mais eficiente, mais
agil e mais digital.

O Mundo . : . V0|Untar|ad0 JUV@nE:U(él]e
A conectada
tem + 7.1 it g d|g|ta| e

milhdes de o’ J RS 5 ; VOLUNTARIADO
Compromisso con

C6| u I ares . : ' a transformagao

{gg} social.
ativos . i .,

: - Fonte*: Luis Osvaldo Grossmann 29/07/2015 (Convergéncia , .
Fundacdo Telefénica Digital) Jelefonica | VIVO




: ? GAMES.
O que € o Game do Bem" Co

O Game do Bem é um
Novo conceito de
Voluntariado Digital

Por meio de missdes, 0S USUArios
se tornam verdadeiros
protagonistas de acdes sociais,
compartilhando conhecimentos e
promovendo a sustentabilidade!

NV

Dentro do jogo, ao transformar
essas acoes em missoes, a
participacédo dos jogadores
geram beneficios, ndo s6 para
eles, mas também para as
diversas instituicdoes e ONG’s
Inscritas.

No Game do Bem, ninguém perde.
TODOS GANHAM!

Fundacio Telefénica Telefonica = Vivo



Dinamica GAIEIEE%_

GAMES
<l
&1 D)O 7
gBEM
Realizarf uma missao
Causa: Saude
fin

Missdes relacionadas a saude publica,
prevencao de doencas, exercicios fisicos,
nutricao, doacao de sangue e medula.

Causa: Educacao

Missoes relacionadas a iniciativas de
educacao, educacao digital e cultura.

Causa: Social —

Missoes relacionadas a género,
economia, igualdade, combate ao
racismo e inclusao social.

Causa: Fauna e Flora ——————

Missoes relacionadas a protecao animal,
protecao ambiental e plantios.

Fundacao Telefonica




Objetivo,s de Desenvolvimento GAME:.
Sustentavel “°SBEM
.

As Misstesitnic e ] g :::'1‘;,.. s'm&“;* E.. B tawi a/:_/ 0 o
Bem séo ligadas aos it 1]

Objetivos de us&z.%";;as::ﬁ 10 2 M.l usr s Fogee [
Desenvolvimento "“"“‘ ; ! OBJETIV" S
Sustentavel (ODS), @ SUSTENTAVEL

definidos pela ONU.
15 e

Fundacao Telefonica

Telefinica | ViVO



EDUCAGAODE
QUALIDADE

i=): 30 voluntarios

100 beneficiados

. 4 ongs

Leitura para as criancas de CME| Borda
Viva em Sao José dos Pinhais/PR.

Fundacao Telefonica

Telefonica | vivo




Missao “Comidas Solidarias” GAME:S

Fundagho Telefanica

Os Voluntérios acreditam na
campanha, divulgam e
compartilham no jogo

70 voluntarios

Mais de 80 acOes de doacgodes
600 comidas distribuidas

“°BEM

Realizamos um Sopao solidario dia 24/06 junto com a Qg
para alimentarde 200 a 400 familias de um bairmo carente
chamado Horoeste ele fica proxime a Qng. Esse dia foi muito
especial para todos nos voluntarios, fizemos algo do bem e
que nos mothva cada vez mais em ajudar o praximo

a COMIDAS SOLIDARIAS

CAUSA:SOCAL TIPO: ONLINE PONTOS: 100

Que tal organizar ou participar do preparo de uma refei¢do solidaria e oferece-1a a quem tem fome?
Curiosidade

Conheca a campanha Comidas Solidarias, idealizada pela Fundagdo Telefonica, que levou refeicdes de qualidade a diversas
cidades da Espanha!

Como fazer?

Identifique pessoas em situagdo de vulnerabilidade ou ONGs que atuem na causa e aceitem o preparo da refeigdo solidaria
Junte um grupo de amigos, colegas ou familiares e divida as tarefas! O preparo e a distribui3o deverdo ser feitos por vocés:

Para cOMprovar o SUcesso dessa experiéncia solidaria, nos envie uma foto tirada durante o preparo ou 3 distribuicdo das

refei¢des!
VOLTAR FAVORITAR m

Tetefomicn | VIO




Campanhas de Financiamento

Coletivo (CROWDFUNDING)
]

Crowdfunding: Instituto Mana

0s voluntarios acreditam fundacaotelefonica.juntos.com.vc

nas causas, ajudam e
compartilham no jogo

MAIS DE 80 ACOES
DE DOACOES

UM SONHO DE
COZINHA

Reforma do
Refeitério ASAB

SANTOS

Fundacao Telefonica

15 Campanhas

Crowdfunding
Meta: R$177.130

80% Meta Atingida_R$142.007

EXIBIGAO DO FILME
“EU MAIOR”

Banheiros
renovados, idosos
amparados!

Santos_106% R$10.665

Rio de Janeiro_101%
R$10.130

Sé&o Paulo_100% R$17.153
Santo André_133% R$53.326
Brasilia_108% R$14.801

12 projetos ativos no jogo

Semeando
conservagao

Piscina Socio-
inclusiva (Instituto
Mana)

Campo Grande ‘Mogi das Cruzes

Y .

. " B |
g N1
o= - -\ gt i

Instituto Mana do Céu para o5

Povos

Crowdfunding: Semeando Conservagao

Crowdfunding: Agua Potavel para todos

Crowdfunding: Alegria, por que nao?

Crowdfunding: ASAB

Crowdfunding: Colégio Nazaré

®
©)

Agua potavel para
todos!

Plataforma de
Acessibilidade para
Idosos
Sio Paulo

Telefonica | MiVO




Outubro Rosa - Sustentabilidade

+4O E uma campanha A plataforma ficou MissGes especiais

que divulga a toda Rosa para criadas para
acoes @ prevencao do % homenagear a @ ajudar uma ONG

realizadas! cancer de mama campanha = sobre o tema

X

COMPARTILHE O OUTUBRO ROSA DOE PARA A ONG AMERICAS AMIGAS

CAUSA:SAUDE TIPO:ONLINE PONTOS: 200 L CAUSA:SAUDE TIPO: PRESENCIAL PONTOS: 200

= THEED B - (x)

Fundacdo Telefonica " - Telefonica | ViVO




Evolucao do Game
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Resultados de Voluntarios Ativos:

{
r
. A

" Aumento de *,
306 %

- Voluntarios
-, digitais

numero de voluntarios

2013

Fundacdo Telefénica Telefinica | VivO




Numeros do Bem

&, PUBLICO INSCRITO 2016
: 2590 3 —
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familias M. organizagbes . Pessoas
inscritas realizadas Impactadas

Fundacdo Telefonica “Jelefonica ‘ vivo




Voluntariado Digital

Aprendizados

4  Estimula o Jogo Coletivo
S

- As acoOes “on line” ou “off line”
== s3o facilitadas pela tecnologia

O Jogo é dos Jogadores

O O Game do Bem tem um cenario ludico de fundo,
mas acreditamos que devemos ilustra-lo
mostrando cada vez mais as historias dos
jogadores, grupo de colaboradores e as pessoas
que fazem o bem na "vida real”.

Fundacdo Telefonica Telefonica | ViVO




Voluntariado Digital

@ 100 O

Criar Missoes Suporte Comunicacao e Gestao
Locais - respeitando técnico em hosting (Moderar as Missoes e
a dindmica e cultura seu pais fazer a comunicacao
de cada cidade interna)

Fundacao Telefonica

Telefonica | Vivo




www.gamedobem.com.br  [HEEEES

Fundacao Telefénica




Denise Faria do Amaral
Grupo Fleury
denise.amaral@grupofleury.com.br

Denise e formada em Gestao Ambiental pela Universidade de
Sao Paulo, atua como analista de Sustentabilidade e
Cidadania Corporativa ha 2 anos no Grupo Fleury. E
responsavel pelo planejamento e organizagao das iniciativas
sociais e do Programa de Voluntariado do Grupo Fleury, tais
como Voluntéarios do Sertdo, Junho Vermelho, Conecta Saude
e outras acoes



Conecta Saude

Jogue e Previna-se

Sustentabilidade & Cidadania Corporativa

Grupo Fleury

< GrupoFleury



O Conecta Saude e o seu papel na empresa e na sociedade

O QUE E O CONECTA SAUDE?

E um programa do Grupo Fleury desenvolvido em parceria com a Philips do Brasil voltado a capacitagio em saude

et
QUAL O SEU OBIJETIVO? q
Disseminar conhecimentos voltados a prevengao da AIDS e a gravidez
’,J

precoce ao publico jovem, de forma estruturada, lidica e participativa, em ambito nacional. .

POR QUE DESENVOLVER O CONECTA SAUDE?

Estados
que ja
Desde o inicio da epidemia em 1980 até junho de 2012, o Brasil tem 656.701 casos registrados de AIDS. De 2009 a 2015, o receberam
o Conecta
Saude

numero de pessoas em tratamento no SUS aumentou 97%, passando de 231 mil para 455 mil pessoas. O Grupo Fleury,
como uma empresa socialmente responsavel, se preocupa em atender uma demanda social que se apresenta cada vez

mais presente: a necessidade de informacao relacionada a saude e a qualidade de vida para a populagdo jovem brasileira

é GrupoFleury



O Conecta Saude e o seu desenvolvimento

) iOACAO

~ e games > aprendizagem > engajamento

PROCESSO DE GAMIFICACAO

Gamificacdo é a aplicacdo de elementos e mecanicas de design \‘.

de jogos em outros contextos.
Q GrupoFleury

ANDRAGOGIA
CONHECIMENTO o _
) . . Arte ou ciéncia de orientar adultos a aprender. O termo remete a um
Conteudo voltado a exceléncia embasado
conceito de educar adulto, em contraposicdo a pedagogia, que se refere a

em nosso vasto conhecimento
educagdo de criangas.

CARACTERISTICAS DESENVOLVIDAS

desafios colaboracéo acima consciéncia
: da competi¢é@o ,
mpactos x imprevisibilidade .
reflexéo motivagéo
dedicacgéo

feedback constante planejamento



Relacao com os Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel

A metodologia estda amplamente conectada com os Objetivos do Desenvolvimento

Sustentdvel uma vez que trata de assuntos relacionados a:

+ Saude e Bem-Estar
- Transmissdo de doengas sexualmente transmissiveis

- Prevencao da gravidez precoce

ERRADICAGAD BOA SAUDE

DAPOBREZA EBEM-ESTAR

* Educacéo de Qualidade

- Meétodo inovador visando levar conhecimento técnico de forma ludica — REDUCAODAS CIGE —
ECRESCIMENTD 10 DESIGUALDADES COMUNIDADES EPRODUGAD
ECONOMICO INFRAESTRUTURA SUSTENTAVEIS RESPONSAVEIS
A i | e
+ Igualdade de Género ‘I' nEEE

- P rson nsr | n iV I | COMBATEAS VIDADEBAIXD VIDA S0BRE PAZ JUSTICA PARCERIAS
€rsonagens respe tando a diversidade 1 ALTERACOES 14 DAGUA 1 ATERRA 1 EINSTITUIGOES 1 EMPROL {;ﬁ}
CLIMATICAS DASMETAS

==< [’ S PBIETIVCS
—— OF DESENVOLVIMENTO
@ P / AVEL

* Parcerias em prol das metas

Buscar por parceiros publicos e privados que potencializem a atuacdo, disseminando

conhecimento ao jovens



Implantacao do projeto em ambito nacional

Em 2014, a Sustentabilidade promoveu um dia de capacitagao aos colaboradores do Parana, Recife e Bahia na metodologia que foi desenvolvida
exclusivamente para o Conecta Saude. Em novembro foi a vez da regional S3o Paulo ser capacitada no projeto e poder leva-lo aos alunos da rede publica

do ensino médio e fundamental. Em 2015 o projeto foi implantado na regional Rio Grande do Sul. Em 2016 foi implantado na regional RJ e em 2017 esta

('IIII')
('IIII')

previsto para ser implantado no DF.

2014

2015/16

"IIII.) ('IIII') "IIII.)
('IIII.) "IIIII') ('IIII')




Implantacao do projeto em Sao Paulo e sua capilaridade

Em S3o Paulo o projeto teve uma implantacdao diferenciada: no fim de 2014 foi tracada uma parceria com a

subprefeitura da Zona Sul da cidade para potencializar a agao.

O Grupo Fleury capacitou os profissionais da rede publica de salde e estes passaram a ser responsaveis por aplicar

o Conecta Saude em 9 escolas publicas da regido. O projeto ganhou capilaridade e posteriormente os

colaboradores da empresa em S3ao Paulo também foram capacitados.

Além disso, outras parcerias com o setor publico nas diversas regides de Sao Paulo foram foco de atuacdo em

2015:
Rede de relacionamento

Supervisdo Técnica de Saude Vila Mariana e Jabaquara
Supervisdo Técnica de Saude de Santo Amaro e Cidade Ademar
Diretoria Regional de Educacédo de Santo Amaro
Diretoria Regional de Educacéo do Ipiranga
Diretoria Regional de Educacédo Butanta

Supervisdo de Saude Lapa, Pinheiros e Pirituba, SAE DST/Aids



O Conecta Saude em numeros

- 7

1004 profissionais da salde
pUblica municipal

12 \‘\\_ ______ -
InstituicSes de ensino pUblicas
receberam o projeto em SP

Relacdo ganha-ganha-ganha

577 alunos O 1° setor ganha em capacitacdo e metodologia, 0

assistidos

. sistema de salude ganha no foco em prevencédo e com
em Sao Paulo

individuos empoderados e o Grupo Fleury aumenta

sua capilaridade e contribuicdo social

92% relatam ter

dos alunos afirmam ter aprendido a colocar
aprendido quais as formas o preservativo

de transmissdo de HIV/AIDS

alunos
assistidos no capacitados no municipio .~
Brasil .

91% dos alunos
aprovam a
metodologia

92% dos alunos J— vtilizada

17 profissionais da
educacgao do
municipio
capacitados

34
voluntdrios do Fleury
engajados em SP




Metodologia pratica e de facil disseminacao

O Conecta Saude é dado através de um jogo ludico e interativo com diversas vantagens e facilidades que permitem sua disseminacgao:

Espaco necessario é da proporcdao de uma sala de aula

Tempo de aplicacao de 2 horas

Jogo movel

Manual passo a passo

Capacidade de abrangéncia de 30 alunos em uma unica aplicagao

Qualquer pessoa pode aplica-lo, uma vez capacitada.



Formato do jogo




Formato do jogo




Registro das aplicacoes

(

Aplicagao no RS Aplicacdo em aldeia indigena, BA






Visao Geral do Jogo & GrupoFleury

» Viajem para o acampamento - Contacao de Historia
» Fazendo novos amigos - co-criacao dos personagens
» Regras do Jogo

» Rodadas de Contatos - pega ou nao pega?
» Momento Surpresa

» Revendo os contatos - dado da camisinha
» Voltando pra casa - revendo o futuro




Visao Geral do Jogo & GrupoFleury

» Viajem para o acampamento - Contacao de Historia
» Fazendo novos amigos - co-criacao dos personagens
» Regras do Jogo

» Rodadas de Contatos - pega ou nao pega?
» Momento Surpresa

» Revendo os contatos - dado da camisinha
» Voltando pra casa - revendo o futuro




Visao Geral do Jogo & GrupoFteury

» Viajem para o acampamento - Contacao de Historia
» Fazendo novos amigos - co-criacao dos personagens ;
» Regras do Jogo

» Rodadas de Contatos - pega ou nao pega?

» Momento Surpresa

» Revendo os contatos - dado da camisinha

» Voltando pra casa - revendo o futuro



Visao Geral do Jogo & GrupoFleury

» Viajem para o acampamento - Contacao de Historia
» Fazendo novos amigos - co-criacao dos personagens
» Regras do Jogo

» Rodadas de Contatos - pega ou nao pega’
» Momento Surpresa

» Revendo os contatos - dado da camisinha
» Voltando pra casa - revendo o futuro

v" Reconhecendo trocas de fluidos

v Entendendo as situagoes de risco

v" Tirando duvidas

i) Alojamento | ©) ¢ |l[= (o] o1

Seu personagem comeca um namoro
no acampamento e as coisas evoluem
rapido. Em um belo dia de sol todos
saem para caminhar, mas voceé e seu
parceiro ficam pra tras e aproveitam
gue os alojamentos estdo vazios para
transar, fazendo apenas sexo vaginal.




Visao Geral do Jogo & GrupoFleury

» Viajem para o acampamento - Contacao de Historia
» Fazendo novos amigos - co-criacao dos personagens
» Regras do Jogo -
» Rodadas de Contatos - pega ou nao pega? ’
» Momento Surpresa

Surpresa

Lok

» Revendo os contatos - dado da camisinha Seu/sua personagem acaba de receber uma

ligacdo de um(a) ex-namorado(a), que fez um

exame de HIV gratuito num posto de saude e

» Voltando pra casa - revendo o futuro descobriu ser portador do virus HIV,

Este(a) ex-namorado(a) se lembrou que ele(a) e
: seu/sua personagem transaram algumas vezes

" AIDS [/ Sifilis sem camisinha, e decidiu ligar para dizer que
seu/sua personagem provavelmente tambeém

" Gravidez precoce foi contaminado(a).

" Seringas contaminadas

" Leite materno




Visao Geral do Jogo & GrupoFieury |

» Viajem para o acampamento - Contacao de Historia
» Fazendo novos amigos - co-criacao dos personagens
» Regras do Jogo

» Rodadas de Contatos - pega ou nao pega’

» Momento Surpresa

» Revendo os contatos - dado da camisinha

» Voltando pra casa - revendo o futuro




Visao Geral do Jogo & GrupoFleury

» Viajem para o acampamento - Contacao de Historia
» Fazendo novos amigos - co-criacao dos personagens
» Regras do Jogo

» Rodadas de Contatos - pega ou nao pega?

» Momento Surpresa

» Revendo os contatos - dado da camisinha

» Voltando pra casa - revendo o futuro



Modelo de avaliacao de performance aplicado no projeto

Durante a avaliacdo quatro vertentes do projeto sdo analisadas:
* Materiais utilizados;

« Conteudo abordado;

» Carga Horaria;

* Dinamica.

A avaliacdo do Conecta Saude é realizada de acordo com a

seguinte legenda:
nao gostei
nao refleti e ndo aprendi

nao gostei
refleti e apreendi um pouco

gostei
refleti e aprendi

gostei bastante
refleti e aprendi muito




Avaliacao de performance aplicada no piloto

ssssss
~~~~~

1004 alunos -
no Brasil 303

250

l 155 193 200

150

577 00

alunos RSO I

O 0

em Sao Paulo F N

% % . %
~~~~~~~~~~~~~~~~~

* Podem ocorrer variacdes em funcéo do nimero de avaliagcdes devolvidas.




600

Avaliacao de performance aplicada no piloto
0

jogo? transmissao do HIV/AIDS
600
500
400
300
200
100
0

533
500
400
317

300

200

100

14 46

4
6

1
0
1 2 3 4
O que vocé achou do tempo de duracao? AREIVEES Sat.)(? el Jilllz &
camisinha?
1

400

nao gostei
nao refleti e ndo aprendi

nao gostei
refleti e apreendi um pouco

gostei
refleti e aprendi

gostei bastante
refleti e aprendi muito

5
346
61
7
1 2 3
3 600 524
e 248 400
250 313
200 300
150 110 200
100 43
50 100 ” 51
0 0
1 2 3 1 2 3 4

4



Avaliacao de performance aplicada no piloto

Vocé achou que os voluntarios
dominavam o assunto?

500 1 2 3 4
400
300
200
100
0

4

600
500 484
400
O que vocé achou da didéatica e da relacao dos
300 05 voluntarios com seus colegas? nao gostei
200 néo refleti e ndo aprendi
600 £t
100 50 500 nao gostei
21 refleti e apreendi um pouco
0 400
1 2 3 4 gostei
300 i i
Os voluntérios foram claros na 197 refleti e aprend
icaca 200 .
comunicacao gostei bastante
100 41 refleti e aprendi muito
600 14
516 0
180
18 49
1 2 3



Depoimentos dos alunos

Apos jogar o Conecta Saude, sua maior licenca aprendida foi...

“Foi aprender a usar a camisinha e
aprender sobre HIV” “Que quero me preservar,
para ndo me arrepender no

futuro”

“Sempre se prevenir antes das
relacbes sexuais”

“Utilizar o preservativo pois, além de evitar as
DSTs, também evitamos gravidez indesejada”

“Os tipos de transmissao do HIV e da Sifilis”

“Se preservar é importante”

é GrupoFleury



Denise Amaral
(Analista de Sustentabilidade e Cidadania Corporativa)

Tel.: (11) 5033-9890
Cel.: (11) 99668-4559

e-mail: denise.amaral@grupofleury.com.br

4 GrupoFleury



DEBATE

GRUPO DE ESTUDOS

VOLUNTARIADO EMPRESARIAL




Feliz Natal!
Feliz 2017
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