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INTRODUCAO

A Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel, aprovada pela Organizagao das
Nacdes Unidas em 2015, constitui um marco global para orientar agcdes voltadas ao
equilibrio entre crescimento econdmico, justica social e preservagdo ambiental
(Uyetaqui, 2021). Composta por 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
e 169 metas, abrange desde a erradicagcédo da pobreza e da fome até o enfrentamento
das mudancas climaticas, a promocado de sociedades pacificas e o fortalecimento
institucional. Por seu carater transversal, exige integracdo de suas diretrizes em
diversos setores sociais, incluindo o ensino superior. Inserir essas tematicas nos
curriculos contribui para formar profissionais conscientes de seu papel social e
ambiental, capazes de articular competéncias técnicas e visdo ética. No campo das

tecnologias digitais e dos jogos eletrdnicos, essa integragao possibilita projetos que
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considerem acessibilidade, educagao para a saude e sustentabilidade, alinhando-se
as metas globais.

O Curso Superior Tecnolégico em Jogos Digitais da Universidade do Estado da Bahia
(UNEB), ofertado pelo Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra, Campus I, foi
implementado em 2017.2. Tendo duracéao regular de 6 semestres, conta com 3 turmas
formadas. Atualmente, o corpo docente é formado por 7 docentes ativos e 1
cooperador, sendo a modalidade de ingresso discente via Vestibular UNEB e SISU.
Nesse contexto, o curso adota abordagem que promove dialogo entre produgao
técnica e reflexao sobre questdes contemporaneas. Formando profissionais para
conceber, desenvolver e avaliar jogos em multiplas plataformas, reconhece que
competéncias em Producdo de Narrativas, Arte, Design, Programagdo e Eixos
Complementares/Suplementares podem ser ampliadas por dimensdes éticas, sociais
e ambientais. Nesse sentido, destacam-se trés disciplinas: Acessibilidade e Games;
Games, Educacéo e Saude; e Estudos de Viabilidade Técnico, Econémico, Comercial
e Ambiental (EVTECA), cada uma com 60 horas (ofertadas em semestres impares e
sem preé-requisitos), articulando saberes técnicos e reflexdes criticas sobre impactos

em pessoas e ecossistemas.

Do exposto, a investigagdo adota metodologia exploratéria qualitativa, de natureza
tedrico-ensaistica, reunindo percepg¢oes de um docente, um secretario académico e
dois discentes (Gil, 2025). Tal escolha possibilita compreender como as tematicas de
meio ambiente e saude s&o incorporadas as praticas pedagogicas e ao aprendizado.
Ao integrar diferentes perspectivas em um discurso coeso, busca-se produzir uma
analise voltada a leituras criticas do mundo e compreender de que forma o curso
fomenta reflexdes transversais que formem profissionais atentos as demandas sociais
e ambientais, capazes de criar produtos digitais alinhados aos ODS e as exigéncias

contemporaneas.
DESENVOLVIMENTO

Diante desse contexto, é pertinente apresentar as disciplinas que orientam o
pensamento critico deste trabalho (UNEB, 2017). Com base no Projeto Politico
Pedagdgico (PPC), ementario e fluxogramas, observa-se a disciplina Acessibilidade
e Games (60h), voltada a adaptagdo de interfaces, mecanicas e narrativas para

publicos diversos, incluindo pessoas com deficiéncias sensoriais, motoras ou



cognitivas. Trabalhando com os principios do desenho universal, reconhece a incluséo
como parte da produgao cultural e do lazer digital. Fundamenta-se em Diniz (2007),
que problematiza a definigao de deficiéncia, e Machado e Sobral (2009), que discutem
relagdes entre educagcdo, comunicagao, inclusao e interculturalidade. Incentiva a
considerar a acessibilidade desde a concepgao do projeto, como requisito técnico e
social que influencia a experiéncia e a saude emocional dos usuarios, integrando-a ao

design e a responsabilidade social.

O componente Games, Educacao e Saude (60h) explora jogos digitais como
ferramentas pedagogicas e de promogédo da saude. Estuda relagdes entre jogos,
educacdo e saude, conectando desenvolvimento cognitivo, social, motor, cultural e
afetivo a processos investigativos e de producédo. Por meio de estudos de caso,
palestras, seminarios e prototipos, analisa como elementos ludicos podem promover
autocuidado, difundir informagdes preventivas e apoiar intervencbes educativas,
extrapolando o entretenimento e dialogando com politicas publicas. Essa abordagem
permite identificar potencialidades e limites dessa mediagao tecnoldgica e elaborar

solugdes adequadas a necessidades sociais.

A disciplina EVTECA (60h) integra analise técnica e econémica a sustentabilidade
ambiental e responsabilidade social. Orienta estudos sobre investimentos, avaliagao
de desempenho e viabilidade de projetos, articulando-se a gestao integrada da
inovacao e a economia da tecnologia no Brasil (Coral; Oligari; Abreu, 2008). Estimula
considerar o ciclo de vida do produto digital, impactos ambientais e medidas
mitigadoras. Inclui reflexdes sobre consumo energético, uso de recursos, gestao de
residuos e pegada de carbono, incentivando solugdes sustentaveis compativeis com
planejamento técnico e comercial. Relacionar viabilidade e sustentabilidade amplia o
horizonte formativo para criagdo de jogos economicamente viaveis, tecnicamente

adequados e ambientalmente responsaveis.

O conjunto dessas disciplinas articula desenvolvimento técnico, responsabilidade
social e consciéncia ambiental. Acessibilidade e Games fortalece praticas inclusivas;
Games, Educacao e Saude evidencia o potencial de intervengao social e promogao
de saude; EVTECA insere sustentabilidade na gestdo de projetos. Alinham-se aos
ODS da Agenda 2030: ODS 10 e ODS 4 (Acessibilidade e Games), ODS 3 e ODS 4
(Games, Educacao e Saude), ODS 12 e ODS 8 (EVTECA), com contribuicbes



indiretas a ODS 3, 13 e 17. Estes, respectivamente, sdo Reducao das Desigualdades
(ODS 10), Educacéo de Qualidade (ODS 4), Saude e Bem-Estar (ODS 3), Consumo
e Producdo Sustentaveis (ODS 12), Trabalho Decente e Crescimento Econdmico
(ODS 8), Acdo Contra a Mudanga Global do Clima (ODS 13) e Parcerias e Meios de
Implementagao (ODS 17).

No semestre 2025.1, as atividades avaliativas das referidas disciplinas reforcaram a
integragéo entre teoria, pratica e reflexao critica desse contexto. Em Acessibilidade
e Games, os estudantes selecionaram jogos digitais para analisar, em formato de
seminarios, a presenca e a implementagdo de elementos de acessibilidade, ou,
alternativamente, apontar falhas em sua aplicacdo. Assim como foi feito o
desenvolvimento de prototipo de jogo com dois atributos de acessibilidade. Em
Games, Educacao e Saude, as avaliagdes incluiram a apresentacdo de textos
académicos que articulavam jogos com saude e educagao, incorporando discussdes
sobre descolonizagao e equidade na industria e nos processos criativos, por exemplo,
além de contar com palestras de profissionais da saude e de educacdo. Ja em
EVTECA, os discentes elaboraram relatorios de viabilidade para projetos originais de
jogos digitais, considerando estratégias de captagdo de recursos, relagdo com
agéncias de fomento e compromissos ético-sociais, enfatizando o alinhamento entre

gestao de projetos e responsabilidade socioambiental.

Nesse sentido, € necessario continuar pensando a ideia de sustentabilidade para além
de questdes econdmicas, atravessando a superficialidade de produgdo e consumo.
Ndo se pode mais, em plena Cultura Digital, reduzir a sustentabilidade ao tripé
econdmico-social-ambiental. Na contemporaneidade, para nao colaborar com
perspectivas anacronicas, € preciso compreender que os eixos desse contexto séo
complexos e interdependentes (Pinsky, 2018). Assim, o curso prepara profissionais
capazes de criar produtos digitais que atendam a demandas contemporéaneas de

inclusdao, bem-estar e sustentabilidade.
CONCLUSAO

Adotar essa perspectiva na formagdo em Jogos Digitais favorece que os discentes
desenvolvam um repertério que une dominio técnico e consciéncia social, ampliando

suas possibilidades de atuacdo em mercados que demandam solu¢des inovadoras e



éticas. Ao compreenderem como os ODS se relacionam com seu campo profissional,
0s egressos tornam-se capazes de identificar oportunidades de criagdo de produtos
que dialoguem com demandas globais e locais, posicionando-se como profissionais
preparados para responder a desafios emergentes em areas que vao do
entretenimento a educacgao, passando pela saude e pela sustentabilidade ambiental.
Os resultados esperados dessa abordagem incluem a formagdo de profissionais
capazes de conceber jogos com recursos de acessibilidade integrados, desenvolver
produtos que apoiem politicas de saude e planejar projetos sustentaveis sob a
perspectiva ambiental e econémica. Isso pode ampliar a insercédo profissional dos
egressos em setores que demandam solugdes tecnoldgicas socialmente

responsaveis, mantendo competitividade no mercado global.

Por fim, atesta-se que a formacdo em questdo, pautada e direcionada nao
unicamente, mas expressivamente pelas disciplinas trazidas e ofertadas, contribui
para o desenvolvimento de produtos digitais e uma cultura digital que dialoga com
questdes sociais e ambientais, alinhados a uma agenda global de sustentabilidade. A
andlise dessas praticas pedagogicas € pertinente ao V SIANCO por promover o
debate sobre a construcdo do conhecimento e a formacéo critica, elementos centrais
na Analise Cognitiva, ampliando a compreensdo dos processos de ensino-
aprendizagem em contextos tecnoldgicos e sociais contemporaneos com os holofotes

direcionados ao eixo de Meio ambiente e saude.
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