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Caros educadores,

E com grande entusiasmo que o IBESES - Instituto Brasileiro de Ensino
Superior e Expansdo do Conhecimento, mantenedor da FACAN -
Faculdade Capixaba de Negdcios e da Escola Técnica FACANTEC,
apresenta a vocés o Projeto Jogo Limpo.

Vivemos um tempo em que crian¢as e adolescentes estéo cada vez mais
conectados, e os jogos digitais fazem parte do seu cotidiano. No entanto,
junto com as oportunidades, surgem também riscos: armadilhas
digitais, vicios comportamentais e impactos preocupantes na
aprendizagem, na saude emocional e nas relagées sociais.

O Projeto Jogo Limpo nasce do compromisso do IBESES em apoiar
escolas, professores e familias diante dos desafios que os jogos digitais e
as novas tecnologias trazem para criangas e adolescentes. Com uma
proposta ludica, multidisciplinar e envolvente, o projeto convida
professores e alunos a refletirem sobre o uso consciente da tecnologia e a
fazerem escolhas mais equilibradas no mundo digital.

Sabemos que vocés, educadores, sGo protagonistas nesta transformacéo.
Por isso, criamos materiais, formacbes e recursos especialmente
pensados para apoiar o trabalho em sala de aula, tornando o
aprendizado mais significativo e conectado a realidade dos nossos
estudantes.

Juntos, podemos inspirar nossos alunos a se tornarem cidaddos
mais criticos, criativos e preparados para os desafios do futuro!

Com carinho e admiracéo,

Equipe IBESES - Instituto Brasileiro de Ensino Superior e Expanséao
do Conhecimento
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PROJETO JOGO LIMPO

Publico-Alvo: Alunos do 4° ano do Ensino Fundamental
Objetivos:

e Promover o uso consciente das tecnologias e jogos digitais.
e Estimular o equilibrio entre o brincar tradicional e o mundo digital.
» Desenvolver competéncias cognitivas, emocionais e sociais.

Formato: Livro Multidisciplinar + Passaporte Jogo Limpo + Curso de
Formacdo de Professores Projeto Jogo Limpo (Plataforma digital -
Modalidade EAD).

Material Multidisciplinar:
Lingua Portuguesa, Matematica,
Ciéncias, Histdria, Geografia

Curso de Formacgao de
Professores: Projeto Jogo
Limpo

* Livro Jogo Limpo: 18 unidades integrando as disciplinas
Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Historia e Geografia.

e Passaporte Jogo Limpo: instrumento motivacional com selos
de conquista por unidade.

* llustragdes e atividades ludicas com personagens fixos e
linguagem acessivel, jogos, cartinhas, desafios e propostas
praticas.

e Curso de Formacao de Professores Projeto Jogo Limpo
(EAD) - Certificacao 150h.
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POR QUE ESSE PROJETO E URGENTE?

o Crescente exposicdo precoce de
criancas a jogos online e conteudos
nao educativos.

e Falta de preparo das familias e
escolas para lidar com o uso
excessivo das telas.

* Necessidade de desenvolver
pensamento critico e seguranca
digital.

e Educacdo como aliada da saude
fisica, mental e emocional infantil.
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POR QUE IMPLANTAR O
PROJETO JOGO LIMPO EM SUA ESCOLA?

Em um mundo onde as criancas estdao cada vez mais conectadas e
expostas a estimulos digitais, o Projeto Jogo Limpo propde:

e Fomentar valores como empatia, responsabilidade e
cooperacao.

» Desenvolver o pensamento critico e reflexivo sobre o uso da
tecnologia.

e Trabalhar conteudos curriculares de forma leve e significativa.

o Estimular a participagao ativa dos alunos nas decisdes e acdes
em sala.

o Conectar os temas a realidade da comunidade escolar.
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O LIVRO JOGO LIMPO

| | O Livro Jogo Limpo é um material
JOGO I.IMPO multidisciplinar voltado para alunos do 4°
Material Multidisciplinar: ano do Ensino Fundamental, integrando
ingua Portuguesa, Matematica, contetidos de forma ltdica e significativa:

Ciéncias, Histéria, Geografia

e Lingua Portuguesa - interpretacao
de textos, producao de dialogos,
desenvolvimento da oralidade.

e Matematica - desafios logicos,
problemas contextualizados e
atividades que envolvem matematica
financeira.

e Ciéncias - compreensdo dos impactos do uso excessivo de telas e
cuidados com a saude fisica e mental, de forma leve e envolvente.

o Histdéria - resgate de brincadeiras tradicionais e analise das
mudancas culturais no universo dos jogos.

o Geografia - relacdo entre territorio, conectividade, acesso a
internet e diversidade cultural.

A narrativa é conduzida pelos personagens Léo, Bia, Dudu e a
Professora Carol, que acompanham os alunos em uma jornada de
descobertas sobre brincadeiras, jogos digitais, riscos online e
escolhas conscientes.

Cada unidade combina histérias envolventes, desafios criativos,
dinamicas coletivas e jogos interativos, além de espacos para
desenhos, reflexdes e criagdes em grupo. Ao final, os alunos
recebem um selo de conquista para registrar no Passaporte Jogo
Limpo, celebrando cada aprendizado.

Com essa abordagem, o livro transforma a sala de aula em um
espaco de exploracao, dialogo e consciéncia digital, desenvolvendo
competéncias cognitivas, socioemocionais e digitais de forma

divertida e eficiente. ‘BCSCS
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PASSAPORTE JOGO LIMPO: UMA JORNADA
DE CONQUISTAS!
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Minha jornada de conquistas, @ seo de Conquista:
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0 que eu aprendi?
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represente essa experiéncial

Material complementar - Livro
Jogo Limpo - 4* no do Ensino
Fundamental - Venda proibida

O Passaporte Jogo Limpo é um material complementar que
acompanha o livro e transforma o processo de aprendizagem em
uma viagem cheia de descobertas.

Ao final de cada unidade, os alunos colam um selo tematico no
passaporte como reconhecimento pelo aprendizado conquistado.

Cada selo representa um valor ou competéncia desenvolvida ao
longo da jornada.

Além disso, 0 passaporte traz espagos para reflexdes, desenhos e
registros pessoais, permitindo que os estudantes expressem o que
viveram e aprenderam de forma criativa e autoral.

Essa proposta fortalece o vinculo entre conhecimento e experiéncia,
incentivando a autonomia, o protagonismo estudantil e o
engajamento nas atividades pedagégicas, de forma leve e
divertida.
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PLATAFORMA DIGITAL IBESES E
CURSO DE FORMACAO DE PROFESSORES EAD

Para apoiar o corpo docente na
aplicacao do Projeto Jogo Limpo em
sala de aula, o IBESES disponibiliza
uma plataforma online e um curso
de formacao com certificado de
150 horas de conteudo totalmente
digital.

Curso de Formagdo de O objetivo €& preparar o0s(as)

Eir:::s“rﬁ: FELCHO oen professores(as) para aplicar o
material de forma Iddica, envolvente

e multidisciplinar, potencializando o

aprendizado dos alunos.

O que vocé encontrara na plataforma:

bzl

e Curso 100% online, acessivel em qualquer dispositivo.

 Material completo por unidade, com orienta¢bes detalhadas
sobre cada atividade do livro e do passaporte.

* Recursos complementares: jogos, cartinhas, tabuleiros, videos
e propostas interativas para engajar os estudantes (para
impressao).

e Formacao continua: com conteudos alinhados as competéncias
da BNCC e boas praticas pedagdgicas.

Beneficios para o(a) professor(a):

e Maior seguranca para conduzir discussdes sobre uso consciente
da tecnologia.

e Acesso a estratégias dinamicas e criativas para fortalecer o
engajamento dos alunos.

A plataforma foi desenvolvida para ser intuitiva e pratica,
garantindo que cada educador se sinta preparado para conduzir a
jornada do Jogo Limpo e impactar positivamente seus alunos.

‘BCSCS

SI EJ&&‘Q !E! 50‘!



RESULTADOS ESPERADOS

ESCOLHA
DECISAo

AMIZADE
RISADA

* Aumento da consciéncia digital.

* Melhoria na convivéncia social.

e Maior engajamento dos alunos.

» Aprendizagem significativa e multidisciplinar.

* Reducgao do uso excessivo de telas de forma consciente.

e Fortalecimento da parceria escola-familia.

e Desenvolvimento de valores como responsabilidade, empatia e
cidadania digital.

e Estudantes mais criticos, saudaveis e preparados para os
desafios do mundo atual.

“luntos, podemos preparar nossas crian¢as para um futuro
mais sauddvel, seguro e equilibrado no mundo digital.”

[Elasias
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UMA PROPOSTA ALINHADA A BASE
NACIONAL COMUM CURRICULAR (BNCC)

O Projeto Jogo Limpo nasce da urgéncia de integrar os desafios do
mundo digital ao cotidiano escolar de forma critica, orientada e
interdisciplinar. Muito além de um material didatico, ele é uma
estratégia pedagdgica construida a luz da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), promovendo uma formacdo integral, consciente
e cidada.

Com linguagem acessivel, personagens cativantes e atividades
dinamicas, o projeto contempla competéncias essenciais exigidas
pela BNCC, como:

- Pensamento critico e argumentativo

- Cultura digital e uso responsavel da tecnologia

- Autoconhecimento, autocuidado e saude emocional
- Empatia, cooperacao e respeito as diferencas

Além disso, o conteudo é aplicado de forma multidisciplinar, sendo
uma ferramenta que dialoga diretamente com as disciplinas de:

/ Lingua Portuguesa
v/ Matematica
 Ciéncias

v/ Geografia

V/ Histéria

Em um cenario onde o uso desregulado da tecnologia tem afetado
o rendimento escolar, o comportamento social e a saude mental de
milhares de criancas, o Projeto Jogo Limpo se apresenta como
uma resposta educativa e inovadora, capaz de alinhar
aprendizagem, cidadania digital e responsabilidade coletiva.

Institulo Brasileiro de E
e Expansfo do Conhecimento
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COMO IMPLEMENTAR O PROJETO JOGO
LIMPO EM SUA ESCOLA?

O Projeto Jogo Limpo foi desenvolvido para ser aplicado de forma
pratica, ludica e multidisciplinar nas turmas do 4° ano do Ensino
Fundamental. Sua implementacdo é simples, escalavel e conta com
suporte completo do Instituto IBESES.

1. Adesao ao Projeto
A Secretaria de Educacao firma parceria com o IBESES para
aquisicao dos kits por aluno, compostos por:

+ Livro Jogo Limpo

- Passaporte Jogo Limpo

- Acesso a plataforma digital

- Formacao online para professores

2. Formacao dos Professores

Professores da rede recebem acesso ao curso EAD com
certificacdo de 150h, com videos, orientacbes e materiais
complementares para aplicacdo das unidades em sala de aula, no
ritmo da escola.

3. Aplicacao Pedagégica

O conteudo é trabalhado em sala de aula, de forma multidisciplinar
e flexivel, sem necessidade de alterar a grade curricular. Cada
unidade traz leitura, reflexdo, atividades criativas e jogos educativos.

4. Acompanhamento

A escola pode acompanhar o desenvolvimento do projeto por meio
dos registros de atividades e intera¢cdo dos alunos com os materiais,
além dos relatérios da plataforma.

O Projeto Jogo Limpo transforma o aprendizado sobre cidadania
digital em uma experiéncia concreta e divertida — protegendo e
educando nossas criancgas.

Instituto Brasileiro de Ensino Superior
e Expansfo do Conhecimento
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Mais que um projeto, o Jogo Limpo € um compromisso com a
formacdo de uma geragao ética, critica e consciente.

Garantir que nossas criancas aprendam a jogar — na vida e nos

ambientes digitais — com seguranca e responsabilidade, é um
dever coletivo.

Cabe ao poder publico, a escola e a sociedade assegurar que a
infancia seja protegida, valorizada e vivida plenamente.

Porque educar para o0 uso consciente da tecnologia é também
investir em saude, cidadania e no futuro do nosso pais.

“Cuidar da educacdo hoje é proteger o
futuro de toda uma geragdo. Com o Jogo
Limpo, unimos for¢as para formar crian¢as
mais conscientes, seguras e preparadas
para os desafios digitais.”
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