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1. Introducao

As alteragGes climaticas e a degradagao ambiental sdo vistas como uma grande ameaca na Europa.
Embora as agbes e politicas governamentais visem despertar as consciéncias para o
desenvolvimento sustentavel e desenvolver estilos de vida saudaveis, ndo basta aumentar a
consciencializagao.

O projeto GreenGame visa apoiar as criangas (10-14 anos) a adotarem comportamentos proé-
ambientais e a alcangarem um modo de vida amigo do ambiente, estabelecendo um maior grau de
motivacdo, vontade, autonomia e empenho, e ajudar os professores a estimularem
comportamentos prd-ambientais nos seus alunos.

O projeto GreenGame contempla um programa de psicoeducacdo que tem como objetivo promover
o desenvolvimento de comportamentos pré-ambientais em criancas em idade escolar, dos 10 aos
14 anos. Baseado em intervencoes de mindfulness e sensibilizacdo, o programa procura promover
uma postura proativa em relacdo a comportamentos pré-ambientais. Facilitado pelas novas
tecnologias, este processo centra-se na autorregulacdo e no autocontrolo. O projeto aborda sete
temas-chave: reciclagem, conservacdo da d4gua, poupanca de eletricidade, reutilizacdo,
transporte/mobilidade, eliminacdo de residuos n3o reciclaveis e consumo de produtos alimentares
ecoldgicos.

Consiste também num jogo sério de comportamento pré-ambiental que inclui intervencgdes de
reforco da motivacdo e da capacitacdo para a formacdo e mudanca de habitos, centrando-se na
ligacdo entre a mudanca de comportamento individual e o beneficio social global. Este jogo sério
pro-ambiental é abordado neste Manual, bem como no Manual do Aluno.

O jogo inovador de comportamento pré-ambiental GreenGame inclui intervencdes de reforco da
capacitacdo e da motivacgdo para a formacdo e mudanca de habitos, centrando-se na ligacdo entre

a mudanca de comportamento individual e o beneficio social global.

A prioridade global é alargar as competéncias de luta contra as alteracoes climaticas.



“O Pacto Ecoldgico Europeu, a Estratégia de Biodiversidade da UE para 2030, a estratégia da
Organizacdo das Nac¢Ges Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) "Educacdo para o
Desenvolvimento Sustentdvel para 2030" e os trabalhos conexos da Comissdo Econdmica das
Nacbes Unidas para a Europa (UNECE) sublinham o papel fundamental das escolas, do ensino
superior e de outras instituicdes de ensino e formag¢ao no envolvimento dos alunos, dos pais, dos
educadores e da comunidade em geral nas mudangas necessarias para uma transicao ecolégica
bem-sucedida, justa e inclusiva. Nas suas conclusdes sobre "Biodiversidade - necessidade de acdo
urgente", o Conselho salientou que o investimento na educacdo, entre outros dominios, é
fundamental para recolher os melhores dados e encontrar as melhores solucdes a este respeito. A
Estratégia da UE para a Juventude identifica uma Europa verde sustentdvel como um objetivo e
apela a que todos os jovens sejam ativos e educados em termos ambientais.” !

O objetivo deste manual é apoiar e ajudar professores, formadores, os diretores escolares e outras
profissdes docentes em promover competéncias e habilidades para estimular o comportamento
pré-ambiental nos seus alunos.

O ensino de competéncias de reflexdao sobre a sustentabilidade sera atil para os estudantes que
gueiram contribuir para um futuro sustentdvel quando estiverem a trabalhar num contexto: a
reflexdo conduz o comportamento e o comportamento conduz os resultados.

"A educa¢do para a sustentabilidade visa dotar os aprendentes de competéncias de
sustentabilidade, de modo a refletirem e adotarem a sustentabilidade na sua vida quotidiana
enquanto estudantes, consumidores, produtores, profissionais, ativistas, decisores politicos,
empregados, professores e formadores, organiza¢des, comunidades e sociedade em geral.” ?

! Conselho da Unido Europeia "Recomendac¢do de 16 de junho de 2022 sobre a aprendizagem para a transi¢do ecoldgica e o desenvolvimento
sustentavel". Acedido em 19/06/2023. Disponivel em https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/PDF/?uri=CELEX:32022H0627(01)

2 Bianchi, G., Pisiotis, U. e Cabrera Giraldez, M., GreenComp The European sustainability competence framework, Punie, Y. e Bacigalupo, M. editor(es),

EUR 30955 PT, Servigo das Publicagdes da Unido Europeia, Luxemburgo, 2022, ISBN 978-92-76-53201-9, doi:10.2760/821058, JRC128040. Acedido
em 19/06/2023. Disponivel em https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/bitstream/JRC128040/JRC128040 001.pdf
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2. Objetivo do Manual do Professor

Este Manual é dirigido a professores, formadores, diretores escolares e outras profissdes de
docéncia.

E um recurso educacional que pretende fornecer informagdo completa sobre as vérias questdes
ambientais abordadas no jogo, como a reciclagem, a conserva¢ao da dagua, poupanca de
eletricidade, reutilizacdo, transportes/mobilidade, elimina¢cdo de residuos ndo reciclaveis e
consumo de produtos verdes.

Fornece orientagdes sobre como introduzir o jogo, definir objetivos de aprendizagem e alinha-lo
com as normas curriculares. Também pode ajudar no planeamento das aulas, ajudando os
professores a integrar o jogo nos seus planos de aula de forma eficaz.

O Manual fornece instrucées de jogo: instrucdes passo a passo sobre como jogar o jogo - a mecanica
do jogo, os cendrios, os controlos, os objetivos, etc. - assegurando que os professores compreendem
bem a jogabilidade para poderem ajudar, apoiar e orientar os seus alunos. Inclui também atividades
suplementares e sugestdes para prolongar a aprendizagem para além do jogo.

Juntamente com os outros materiais e atividades, este Manual permite refletir, debater e colocar
guestdes relacionadas com os temas e desafios do jogo. Estas sugestdes podem incentivar
conversas significativas entre os alunos, permitindo-lhes refletir sobre as suas acGes no jogo e
relaciona-las com questdes ambientais do mundo real.

Globalmente, o Manual do Professor constitui um material de apoio completo para os educadores,
permitindo-lhes maximizar o impacto educativo do jogo sério e facilitar experiéncias de
aprendizagem significativas relacionadas com a conservacao dos recursos e a protecdo da natureza
em geral e, especificamente, com a reciclagem, a conservacao da agua, a poupanca de eletricidade,
a reutilizacdo, o transporte/mobilidade, a eliminacdo de residuos ndo reciclaveis e o consumo de
produtos alimentares ecolégicos.

Experimentar a sustentabilidade (ensino-aprendizagem experimental) é essencial para estimular
uma mudanc¢a de mentalidade. Esta pode, por sua vez, promover uma mudanc¢a nos padrdes de
consumo.




O objetivo final de uma educagao para a sustentabilidade é quando os terrenos da escola sao
vistos como um microcosmo da comunidade em geral e funcionam como uma sala de aula ao ar
livre; quando os projetos dos alunos se centram nas necessidades da comunidade na vida real e os
recursos da comunidade melhoram a aprendizagem dos alunos; quando os alunos atingem os
objetivos de aprendizagem do curriculo iniciando e participando em projetos de procura e resolucdo
de problemas na vida real que beneficiam diretamente a comunidade fora da escola. Isto ajuda os
alunos a perceberem porque é que as competéncias e conhecimentos curriculares sao importantes
para situagoes da vida real e ajuda-os a transferir o que aprenderam para contextos diferentes,
ao mesmo tempo que trazem os recursos dos alunos para a melhoria real da comunidade.

3. 0 Jogo Sério no Ensino-Aprendizagem

Os jogos sérios sdo jogos que tém outro objetivo para além do entretenimento; visam a resolucdo
de problemas. Podem ajudar os alunos a adquirir uma boa compreensdo de um tdpico especifico e
a sustentar a aquisicdo de competéncias complexas. Também integram os alunos como pecas-chave
no processo de ensino-aprendizagem.

Os jogos sérios tém mais do que apenas histéria, arte e software. E a adicdo de pedagogia -
atividades que educam ou instruem, transmitindo assim conhecimentos ou competéncias - que
torna os jogos "sérios".

O poder dos jogos sérios reside no facto de serem divertidos, envolventes e imersivos.

Os jogos sérios combinam estratégias de aprendizagem, conhecimentos, estruturas e elementos de
jogo para ensinar competéncias, conhecimentos e atitudes especificos.

S3ao concebidos para resolver problemas em varias areas e envolvem desafios e recompensas,
utilizando componentes de entretenimento e envolvimento proporcionados quando o utilizador
estd a jogar o jogo.

E eficaz como ferramenta porque estabelece um maior envolvimento (motiva o jogador a continuar
a jogar através de recompensas, progressao da histdéria ou outros sistemas de feedback) e é
divertido, pelo que a aprendizagem é melhorada por emogdes positivas.

Tem o potencial de melhorar as atividades de formacdo em virtude, por exemplo, do seu
envolvimento, motiva¢do, dramatizacio e repetibilidade (as estratégias/acdes falhadas podem ser
alteradas e tentadas de novo).

Algumas carateristicas de um jogo sério incluem:

* Finalidade: sdo concebidos com um objetivo especifico de educacdo, formacdo ou
informacao;

» Objetivo: definiram objetivos de aprendizagem ou comportamentais que se espera que os
jogadores alcancem através do jogo;

= Compromisso: pretendem capturar e manter o interesse e motivacdo do jogador
proporcionando uma experiéncia de jogo agradavel;

* Feedback e avaliacdo: os jogos sérios oferecem frequentemente mecanismos de feedback
para fornecer aos alunos informacdes sobre o seu progresso e desempenho;



» Simulagdes e interatividade : simulam cenarios ou sistemas do mundo real e permitem que
os jogadores interajam com o ambiente do jogo e fagcam decisdes;

» Adaptabilidade: alguns jogos sérios adaptam-se as acdes dos jogadores e ajustam o nivel de
dificuldade ou o conteldo baseado no seu desempenho.

3.1 Alguns elementos contribuem tanto para o valor de entretenimento como
para a eficacia do seu objetivo sério:

* Interatividade - jogabilidade: as decisdes e a¢des que um jogador tem de tomar para
ultrapassar desafios;

* Progresso e feedback — desafios e recompensas: existem diferentes sistemas de progressao
para poder envolver e reter jogadores de todos os niveis de competéncia e alguns jogos
adaptam a dificuldade automaticamente ao jogador. Para além de adequar o desafio ao nivel
de competéncia, os jogos sdo também muito gratificantes. Quando um jogador vence um
determinado desafio, é desencadeada uma libertacdo de endorfinas que faz com que o
jogador se sinta melhor consigo préprio. Os jogadores vao querer continuar a jogar para
manter as endorfinas a fluir. Ao contrario das experiéncias de aprendizagem unidirecionais
(por exemplo, livros, videos), nos jogos o jogador pode interagir com a matéria. Isto permite
ao jogador experimentar diferentes resultados das suas acdes. Esta é a propria natureza da
aprendizagem humana;

= Aspeto social - multijogador: aprender em grupos é muito mais eficaz do que aprender
sozinho. Ser capaz de jogar ou competir com outros jogadores é uma das motivacbes para
gue as pessoas continuem a jogar jogos. A interacdo cria situagdes imprevisiveis que por sua
vez podem criar desafios ou situacdes interessantes. Serem capazes de competir e cooperar
com outros jogadores, melhora tanto a aprendizagem como o envolvimento. As criangas
aprendem através da interacdo e experimentacao.

3.2 Vantagens do uso de um jogo sério no ensino:

* Fixagdo de conceitos ja aprendidos de uma forma motivadora para o aluno;

* Introduc¢do e desenvolvimento de conceitos dificeis de perceber;

= Desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas (cenarios de jogo/desafios);

= Aprender a tomar decisdes e como as avaliar;

= Tomar decisdes e lidar com as consequéncias dessas decisoes;

= Dasignificado a conceitos aparentemente incompreensiveis;

*= Requer a participacdo ativa do aluno na construgao do préprio conhecimento;

= Favorece a socializacao entre os alunos e sensibilizagcdo para o trabalho em equipa quando
existe uma op¢do multijogador;

= Favorece o desenvolvimento da criatividade, pensamento critico, participacado, concorréncia
sa e observacao;

= Pode ser usado para reforcar ou recuperar as competéncias de que os alunos necessitam;

= Permite ao professor identificar, diagnosticar alguns erros de aprendizagem, atitudes e
dificuldades dos alunos.



4. Objetivos Educativos e Resultados de Aprendizagem

Este projeto visa cultivar um comportamento ambientalmente responsavel entre as criangas em
idade escolar, colocando a tdénica na autorregulacdao, no autocontrolo e na integracdo de
tecnologias inovadoras. Os objetivos educativos e os resultados de aprendizagem esperados para
esta iniciativa sao os seguintes:

Objetivos Educativos:

Consciencializacdo ambiental: Aumentar a compreensado dos alunos sobre as questdes ambientais
e o impacto dos comportamentos individuais no ambiente.

Comportamentos Pro-Ambientais: Promover atitudes positivas relativamente a sustentabilidade
ambiental e a importancia da conservagao.

Competéncias de mudanca de comportamento: Equipar os alunos com as competéncias necessarias
para iniciar e manter comportamentos pré-ambientais.

Autorregulacdo: Promover competéncias de autorregulacdo que permitam aos alunos monitorizar
e ajustar os seus comportamentos de modo a alinha-los com objetivos pré-ambientais.

Integracdo Tecnoldgica: Familiarizar estudantes com tecnologias avangadas de TIC e o seu papel na
promocdo de praticas sustentaveis e de mudancgas de comportamento.

Capacitacdo e Motivacdo: Capacitar alunos para se apropriarem das suas a¢des e compreenderem
o impacto positivo dos seus comportamentos individuais no contexto social e ambiental mais vasto.

Resultados de Aprendizagem:

Melhoria dos conhecimentos sobre o ambiente: Os alunos devem demonstrar um conhecimento
mais compreensivo sobre questdes ambientais e as suas implicacées.

Aumento dos comportamentos pré-ambientais: Os alunos devem exibir um aumento mesuravel no
envolvimento em atividades amigas do ambiente tanto na escola como em casa.

Autorregulacdo reforcada: Os alunos devem demonstrar melhoria das capacidades de
autorregulacdo, levando a comportamentos pré-ambientais mais consistentes e sustentaveis.
Proficiéncia em tecnologia: Os alunos devem desenvolver competéncias na utilizacdo de tecnologias
avancadas de TIC para apoiar os seus esforcos de aprendizagem ambiental e de mudanca de
comportamento.

Tomada de DecisGes: Os alunos devem tomar decisGes informadas que priorizam a sustentabilidade
ambiental e demonstrar um sentido de responsabilidade em relacdo ao ambiente.
Consciencializacdo Social: Os alunos devem reconhecer a interconexdo das a¢des individuais com o
bem-estar da comunidade e do planeta.




Os professores desempenham um papel fundamental no apoio aos alunos para atingirem os
objetivos educativos e os resultados de aprendizagem relacionados com o comportamento pré-
ambiental:

Integrar a Educacdo Ambiental: Incorporar a Educacdo Ambiental no curriculo de varias disciplinas,
ajuda a realcar a importancia e aplicabilidade de praticas sustentaveis e o seu impacto no ambiente.

Facilitar as discussdes: Incentivar os alunos a abrir discussdes e debates sobre questdes ambientais,
permitindo-lhes exprimir livremente os seus pensamentos, preocupacdes e ideias, atuando como
moderador.

Fornecer exemplos do mundo real: Utilizando exemplos do mundo real e estudos de casos para
ilustrar o impacto das agdes humanas no ambiente, pode demonstrar a importancia dos contributos
individuais para a conservacao do ambiente.

Encorajar o pensamento critico: O facto de se pedir aos alunos que analisem problemas ambientais
complexos, avaliem solugdes potenciais e avaliem as consequéncias de diferentes cursos de acao
promove as competéncias de pensamento critico.

Integracdo da Tecnologia: A utilizacdo de tecnologias avangadas de TIC na sala de aula como
ferramenta para melhorar a compreensao dos alunos sobre as questdes ambientais, promover
experiéncias de aprendizagem interativas e dar acesso a recursos digitais que facilitem a
aprendizagem e a exploragdo ao seu proprio ritmo.

Dar um exemplo: Servir de modelo para os alunos em termos de comportamento e praticas proé-
ambientais e sustentdveis, € um exemplo para a adoc¢do de pequenas mudancas nas rotinas diarias
gue podem contribuir para um estilo de vida mais sustentavel.

Fornecer Apoio e Orientacdo: Estar disponivel para oferecer orientacdo e apoio aos alunos a medida
gue estes enfrentam desafios relacionados com esta mudanca de comportamento, autorregulacdo
e adocdo de novos habitos amigos do ambiente.




OBJETIVOS EDUCATIVOS DOS ALUNOS

RESULTADOS DE APRENDIZAGEM DOS
PROFESSORES

Conhecimento do contetido

a. Aquisicdo de conhecimentos sobre os
principais conceitos ambientais.
b. Aprofundar e aplicar a compreensao das
guestdes ambientais.

a. Ajude os seus alunos a desenvolver uma
melhor compreensdao de varios conceitos
ambientais e prdticas sustentdveis, tais como
mobilidade e polui¢do, consumo verde em geral
e alimentagdao verde em particular, energias
renovaveis, poupanca de dgua e eletricidade,
reutilizagcao e reciclagem.

b. Transferir conhecimentos (aprendizagem
ativa e profunda) - experiéncia educativa

otimizada.

Competéncias de pensamento critico

a. Desenvolvimento de de
pensamento critico.

b. Andlise da informacdo, avaliacdo de opcoes,
tomada de decisGes informadas e ponderacao

das consequéncias das escolhas efetuadas.

capacidades

a. Apresentar aos alunos desafios e dilemas
ambientais no ambito das disciplinas.

b. Ajuda-los na andlise, resolucao de problemas
e tomada de decisdes, necessarias para esses
desafios e dilemas.

Capacidade de reso

lugao de problemas

a. Melhorar a capacidade de resolucao de
problemas dos alunos.

b. Identificar problemas, refletir sobre possiveis
solugdes e implementar estratégias.

a. Envolva os alunos nos cenarios ambientais do
jogo.

b. Compreender os beneficios da aprendizagem
baseada em jogos, um método de ensino-
aprendizagem que os encorajara a identificar
problemas, a pensar em solugdes e a
implementar  estratégias para  abordar
eficazmente as questdes ambientais.

Consciéncia e empatia

a. Sensibilizagao para os problemas ambientais.
b. Fomentar a empatia pelo mundo natural.
c. Apreciagao do valor da natureza.

a. Sensibilizar, através do jogo e da narragao de
histérias, para os problemas ambientais e
inspirar empatia pelo mundo natural.

b. Ensind-los sobre a interdependéncia entre os
seres humanos e a natureza, percebendo o
impacto que as suas acdes tém no ambiente e
noutras espécies e alargar a compreensdo da
interligacdo entre os ecossistemas e as
atividades humanas.

c. Ajudar os alunos a desenvolverem um sentido
de responsabilidade e de administracao.

Colaborag¢ao e comunicagao

a. Colaboracdo entre pares, familia e
comunidade.
b. Desenvolvimento de competéncias de

comunicagao.

a. Promover a colaboracdo e desenvolver as
capacidades de comunicacdo entre os
jogadores.

b. Salientar a importancia do trabalho de equipa,

da cooperacdo, da partilha de ideias e da
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consideracdo de diversas perspetivas para
enfrentar coletivamente os desafios ambientais.
c. Partilhar experiéncias, discutir estratégias no
ambito de uma rede de colegas, investigadores
e peritos no dominio da educa¢dao ambiental que
aprendam uns com os outros e reforcem a base
de conhecimentos coletivos.

d. Promover uma comunidade profissional de
apoio centrada na educagao ambiental e
contribuir para o desenvolvimento de melhores
praticas na educagdo ambiental baseada em
jogos.

A¢do e mudang¢a de comportamento

a. Acdo nas suas proéprias vidas e nas suas
comunidades.

b. Adoc¢dao de comportamentos sustentaveis.

c. Defender a mudancga positiva.

a. Motivar os alunos a tomarem medidas reais
para proteger o ambiente e a defenderem uma
mudanca ecoldgica.

b. Promover e encorajar mudangas de
comportamento e habitos sustentdveis:
encorajar os alunos a aplicar o que aprenderam
na sua vida quotidiana.

Competéncias tecnoldgicas

a. Aplicar competéncias tecnoldgicas na
utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas
educativas significativas para depois aplicar
utilmente essa aprendizagem na vida
guotidiana.

a. Estar ciente da utilizacdo bem sucedida de
jogos digitais sérios como recurso de
aprendizagem.

b. Tornar-se competente na utilizacdo de
ferramentas de tecnologia educativa.

c. Utilizar e incorporar a tecnologia nas praticas
de ensino (integracdo tecnoldgica).

d. Desenvolver competéncias para navegar em
plataformas de tecnologia educativa, gerir
ambientes virtuais e utilizar eficazmente a
aprendizagem baseada em jogos.

e. Ter a capacidade de aproveitar o potencial da
tecnologia para uma educacdao ambiental de
impacto.

LigagOes inte

r-curriculares

a. Adquirir conhecimentos globais através de
uma aprendizagem interdisciplinar.

a. ldentificar oportunidades para relacionar o
conteudo e as questdes do jogo com diferentes
disciplinas (integrar o jogo nos programas
curriculares existentes).

b. Facilitar a integracdo do jogo em varias
disciplinas e curriculos, promovendo a
aprendizagem interdisciplinar e reforcando a
aprendizagem em diferentes disciplinas.

Reflexdo e autoavaliagdo
a. Reflexdo sobre experiéncias e conhecimentos
individuais e partilhados.

Reflexdo e autoavaliagdo
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a. Utilizar o jogo sério como ponto de
partida/chegada para discutir  questdes
ambientais.

b. Incentivar os alunos a refletir sobre a sua
experiéncia de jogo.

c. Proporcionar oportunidades de
autoavaliacdo, discussdo, partilha de ideias e
reflexdo sobre os conhecimentos adquiridos, as
competéncias desenvolvidas e o crescimento
pessoal alcangado através do jogo.

d. Promover o pensamento critico e a reflexao
sobre questdes ambientais.

e. Examinar criticamente a sua propria
abordagem a educacao ambiental e identificar
areas a melhorar.

f. Refletir sobre as suas atitudes ambientais,
comportamentos e praticas de ensino.

g. Explorar estratégias de avaliagcdo alternativas
para avaliar, analisando os processos de tomada
de decisao dos alunos como indicadores da sua
compreensao e aplicagdo de conceitos
ambientais.

Aplicagao no

mundo real

a. Aplicagdo de conhecimentos e competéncias
ao mundo real.

b. Envolver-se em projetos praticos e acoes
comunitarias.

a. Maximizar a transferéncia de conhecimentos
para que a informacdo adquirida possa ser
reutilizada numa fase posterior pelos alunos.

b. Incentivar os alunos a participarem em
projetos prdaticos ou acdes comunitdrias que
contribuam para a sustentabilidade ambiental.

c. Permitir que os alunos apliguem os
conhecimentos e competéncias adquiridos no
jogo a questdes ambientais do mundo real.
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5. Green Game — As Aventuras de um Heroi Ecoldgico

O GreenGame é uma experiéncia de jogo em linha emocionante que combina atengao plena,
consciéncia ambiental e desafios interativos. Ao embarcarem numa viagem de duas semanas, os
jogadores tornam-se os herdis da sua prdpria histéria, navegando através de varias esferas
ambientais e adotando praticas sustentaveis na sua vida quotidiana.

Guiados por um conjunto de intencdes e objetivos diarios, os alunos percorrem sete areas temdticas
principais, incluindo a reciclagem, a conservagdo da agua, a poupanca de energia e as deslocagdes
didrias amigas do ambiente. Ao cumprirem estas tarefas, os jogadores ganham pontos valiosos que
contribuem para o seu progresso. Cada conclusdao bem sucedida aproxima-os da sua missao final:
proteger o ambiente e ter um impacto positivo no mundo.

A interface do jogo oferece uma experiéncia de animacgao 2D visualmente atrativa. Neste ambiente
imersivo, os jogadores interagem com personagens especialmente concebidas, exploram cenarios
vibrantes e participam numa variedade de desafios concebidos para promover comportamentos
sustentdveis.

No meio do jogo, os jogadores podem comunicar e colaborar com os seus pares, trocando
experiéncias e ideias sobre as questdes criticas em causa. Através desta experiéncia de
aprendizagem partilhada, ndo sé desenvolvem uma compreensdao mais profunda da
sustentabilidade, como também fomentam um sentido de comunidade e de responsabilidade
coletiva.

Com uma abordagem diferente a educacdo e ao jogo, o GreenGame destaca-se como uma iniciativa
proactiva, oferecendo uma mistura Unica de entretenimento e sensibilizacdo ambiental. Ao
capacitar a geracao mais jovem com conhecimentos e ferramentas praticas para a sustentabilidade,
0 jogo tem como objetivo desencadear um impacto transformador, cultivando uma geracdo de
individuos atentos e com consciéncia ecoldgica, dedicados a moldar um futuro mais verde e mais
sustentavel.
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5.1 Preparagao para o jogo: Nogoes basicas de jogabilidade e introdugao ao
jogo

Nesta seccdo, abordaremos os fundamentos do jogo, como comecar a integra-lo na sala de aula e
como se preparar para uma experiéncia de aprendizagem envolvente e educativa.

O desenvolvimento do GreenGame foi concebido para envolver os alunos de uma forma lddica e
interativa, transcendendo a mera busca de entretenimento e abracando um objetivo educacional
critico.

Mais do que uma experiéncia recreativa, este jogo foi criado com o objetivo especifico de promover
um comportamento pré-ambiental e uma consciéncia ambiental.

Ao posicionar-se como uma poderosa ferramenta educativa, o GreenGame desempenha um papel
crucial no desenvolvimento das competéncias ambientais dos alunos. Através de desafios e cendrios
envolventes, os alunos ndo sé absorvem conhecimentos, como também interiorizam conceitos
fundamentais relacionados com a sustentabilidade. Esta abordagem dunica permite que a
aprendizagem ocorra de forma organica, utilizando o jogo como um meio altamente eficaz de
transmitir informacgdes e estimular a participagao ativa.

Para além de reforcar a compreensao da importancia da sustentabilidade, o GreenGame vai mais
longe, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias cognitivas, emocionais e sociais. Os
alunos sdo desafiados a melhorar competéncias como a resolucao de problemas, a colaboracdo e a
tomada de decisdes informadas a medida que navegam pelos diferentes niveis do jogo. Por
conseguinte, o GreenGame nao sO educa, mas também cultiva um conjunto abrangente de
competéncias que sdo essenciais para enfrentar os desafios ambientais do mundo real.

O professor, juntamente com os alunos, deve ter em mente o seu compromisso com a educagdo
ambiental e a sustentabilidade, tal como referido anteriormente. O jogo sério deve ser apresentado
como um desafio que ajudara a consolidar os conhecimentos que os alunos adquiriram durante o
programa psicoeducativo.

E essencial fornecer uma visdo abrangente do jogo, elucidando os seus objetivos e o significado
educativo que incorpora. A integracdo no jogo de uma consciéncia ambiental e de desafios
interativos visa fomentar comportamentos pré-ambientais numa delimitacdo clara.

Estabelecer expetativas claras tanto para os professores como para os alunos implica definir os
resultados da aprendizagem, delinear o papel do jogo na promocdo da consciéncia ambiental e
realcar a importancia da participacdo ativa. E fundamental que todos compreendam os objetivos e
os beneficios desta experiéncia.

Professores e alunos devem imaginar-se transportados para um mundo virtual onde o destino do
ambiente esta nas suas mdos e, enquanto se divertem, aprender a aplicar praticas ambientais
sustentdveis exploradas em conjunto nas atividades praticas anteriores.

A medida que os alunos progridem nos niveis do jogo, encontrardo desafios que refletem praticas
sustentaveis do mundo real. Terdo de aplicar as estratégias e os conhecimentos que adquiriram
durante o programa para ultrapassar obstaculos e tomar decisdes responsaveis.
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Cada escolha efetuada contribuira para a preservacao do ecossistema virtual, tal como aprendemos
a fazer com o nosso planeta real.

Os alunos participaram em varias atividades, desde a reciclagem a redu¢ao do consumo de energia.
Este jogo é uma extensdao dessas experiéncias, uma oportunidade de p6r em pratica o que
aprenderam. Ao resolverem os desafios, os comportamentos pré-ambientais discutidos e
praticados estdo a ser reforcados.

Além disso, no final de cada nivel, os alunos tém a oportunidade de refletir, podendo discutir
livremente as escolhas que fizeram no jogo e relaciond-las com as agdes que podemos tomar nas
nossas proprias vidas. Ndo se trata apenas de um jogo, mas de uma simulagdo do mundo real, uma
oportunidade para moldar o futuro do nosso ambiente e compreender como pequenas agdes
individuais podem ter um impacto coletivo significativo.

Os alunos devem preparar-se para uma viagem emocionante e educativa. Este é o momento de
aplicarem tudo o que aprenderam e de mostrarem que podem ser agentes de mudanca para um
futuro mais sustentdvel. Boa sorte! E que os desafios ambientais virtuais se transformem em
conquistas reais para o nosso planeta.

5.2 Cenarios / Temas do jogo

No mundo do GreenGame, o conceito de cendrios ou temas de jogo é fundamental para criar uma
experiéncia de jogo envolvente e educativa. Estes cenarios ou temas fornecem um enquadramento
para os alunos explorarem as questdes ambientais e aprenderem a adotar comportamentos
sustentaveis.

O GreenGame esta dividido em sete "esferas ambientais" distintas, cada uma representando um
tema ou cendrio ambiental Unico. Estas esferas servem de pontos focais para a exploracdo e
aprendizagem dos alunos.

Na esfera da reciclagem, os alunos mergulham no mundo da gestdo responsavel de residuos e das
praticas de reciclagem. Aprendem sobre a importancia de reduzir, reutilizar e reciclar materiais para
minimizar o impacto ambiental.

A esfera da conservagdo da dgua centra-se no precioso recurso da dgua. Os alunos descobrem a
importancia da conservacdo da agua, abordando questdes como a falta de agua e o impacto da
utilizacdo quotidiana da agua.

No dominio da poupanca de energia, os alunos exploram a eficiéncia energética e o consumo
responsdvel de energia. Aprendem sobre fontes de energia sustentaveis e como reduzir a sua
pegada energética.

Esta esfera incentiva os alunos a considerar métodos de transporte alternativos que sejam amigos
do ambiente. Exploram tépicos como andar a pé, de bicicleta, partilhar o carro e utilizar os
transportes publicos para reduzir as emissodes.

Os alunos adquirem conhecimentos sobre as consequéncias das altera¢des climdaticas e as acoes
globais necessarias para atenuar os seus efeitos. Ao longo do jogo, os alunos sdo incentivados a
adotar um estilo de vida globalmente sustentavel.

Estes cenarios ou temas de jogo fornecem um quadro para os alunos explorarem e compreenderem
guestdes ambientais complexas. Ao mergulharem nestes cendrios, os alunos adquirem
conhecimentos sobre a interligagdo dos desafios ambientais e ficam habilitados a ter um impacto
positivo no mundo. Enquanto professor, desempenha um papel crucial na orientagao dos alunos
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através destes temas e ajuda-os a tornarem-se individuos com consciéncia ambiental que podem
moldar um futuro mais sustentavel.

5.2.1 Passo a passo

1. Abra o jogo e complete a tarefa didria.

DAILY TASK

To close the daily
task, complete the
tasks below.

To confirm the task,
click on it.

Turn off the tap when
[
== hands, and your teeth

Pour your excess water from
& your bottles in wour plants

. Take shorter showers
4

2. Clique no botdo DefinicGes para escolher o idioma e em seguida clique no botdo Comecar.

GREEN' GANME

s-;f:;uli'i o
——
INFO
—_—
SETTINGS
—

3. Ao clicar no botdo Comecar, temos acesso aos diferentes niveis da janela abaixo.

4. Sempre que quiser voltar ao menu anterior, pode fazé-lo utilizando o botdo apresentado
abaixo. Este botdo esta disponivel em todas as alturas do jogo (antes das instrucdes, na

janela do nivel e durante o jogo).
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5. Ao clicar num nivel, temos acesso as instru¢des para a tarefa a executar.

Hello, Eco Hero! Level: 1
Todau, we

tupe of uaste in the appropriate
to

plastics, paper, glass and other
was: wou the.

7. Comegando o jogo no nivel 1, temos a tarefa de colocar os objetos no recipiente da cor
correta (azul, verde, amarelo, cinzento e castanho). Dispomos de 60 segundos para o fazer.

8. O nivel 2 consiste em plantar arvores em 30 segundos. Para o fazer, tem de arrastar as
arvores para o local onde devem ser plantadas.
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9. No nivel 3, é-nos pedido que respondamos a 4 perguntas e temos 30 segundos para o
fazer.

e tl

lastic production has
soared from a mere 2m decompose?
tonnes annually to over

: ‘ @ e oo
‘ @ w0 vears
| g 4,500 wears.

How many years does it take
a plastic bottle to Llutio
[ ‘

Use a reusable water bottle
!.ﬂ..’nl, olass or bamboo
stram

| Pick up any plastic litter
wou find

:@murmm

10. No nivel 4, devemos impedir que as pessoas cheguem a arvore, clicando em cada uma delas
para a fazer desaparecer. Temos 30 segundos para o fazer.

11. O nivel 5 consiste em escolher corretamente os alimentos mais saudaveis de entre uma
série de opg¢des. Temos 60 segundos para o fazer.

HEALTHY. =
SR
‘ NOT HEALTHY ’

12. O objetivo do nivel 6 é limpar o rio, clicando no lixo para o fazer desaparecer. Temos 60
segundos para o fazer.
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Since the 1950s, global
plastic production has

soared from a mere 2m
tonnes annually to over
———— tonnes today?

=
@~
=

@~
\J

13. O nivel 7 tem como objetivo organizar os meios de transporte do mais ecoldgico para o
menos ecolégico. Quando se entra no nivel, aparecem 4 perguntas para responder e é
preciso selecionar a resposta correta. Temos 30 segundos para o fazer.

3 Which means of transport
Which mode of transport emits the most CO2 into the
uses the Earth's natural ) atmosphere?

ourselves raw materials? from transport of people?

roducts, or other this

a
Plane
around Earth? @ e !
L

Q-
[
@
@

14. No nivel 8, temos de selecionar a opc¢ao correta em relacdo a pergunta colocada, existindo
também a op¢do de nenhuma das respostas estar correta e de selecionar nenhuma das
anteriores. Temos 60 segundos para o fazer.

‘ NONE OF THE ABOVE ’

15. No nivel 9 temos de responder a 4 perguntas, escolhendo a opgao correta. Ndo ha tempo
limite para o fazer.

What can you do to help

does ;if reduce plastic pollution?
o

How many years does .
take a plastic bottle
decompose?

.\ 4.5 years
=

.\ 450 years
=

@ 5o eern
=

What percentage of plastic
water bottles le

._ Reuse shopping bags
=

Use a reusable water
._ bottle and a steel, glass
& or banboo straw

@~

Pick up any plastic
@ litter wou find

._ All of the above
=

‘ NEXT QUESTION ’

NEXT QUESTION
NEXT GUESTION

‘ NEXT GUESTION ,
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16. No nivel 10, quando comeca o jogo, tem de selecionar o que é amigo do ambiente e o que
ndo é amigo do ambiente entre varias opcGes de produtos (sacos reciclaveis, carro elétrico,
trotinete elétrica, copo reutilizdvel, CO2, deitar liquidos no mar, painéis solares, luzes
ecoldgicas). A duragdo é de 60 segundos.

17. No nivel 11, tem de responder a 4 perguntas para escolher a op¢do correta. Nao ha tempo
limite para o fazer.

Deforestation (cleari or
Fashion industry is the s h1e for thoush uater . ing
most pollut Lol s S,

7 T thinning of forests)
approximately % of all 70% of Earth’s surface,
industry. reenhouse gas emissions. A onl % of water is gonteibytes o at least
large chunk of this comes e P PR e TR
g First i aad aate aniie emissions — more than all

= the world's ships, cars,
. livestock and fisheries. : trains and planes.
| Third
L

e
@
. Fifth
B — 4
R 15%
]

18. No nivel 12, tem de responder a 2 perguntas para escolher a op¢ao correta. Ndo ha tempo
limite para o fazer.

‘ NEXT QUESTION ,

‘ NEXT QUESTION ’

19. No nivel 13, o objetivo é arrastar as arvores para o tabuleiro para as plantar no sitio
certo. Temos 30 segundos para o fazer.
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19. No nivel 14, tem de responder a 4 perguntas para escolher a op¢do correta

limite para o fazer.

Which of the following is
a enerau

@ o
= ; fertilizers
L

@ e
) [ T -
L

@ [ | —
=

‘ NEXT BUESTION ’

NEXT QUESTION

What does the

term
‘biodegradable’ refer to2
Products that.

g can be recucled.

break down naturally in
the environment.
are made from natural

materials.

NEXT QUESTION

NEXT QUESTION

20. No final de cada nivel, hd sempre uma janela de bom emprego.

L A
Good job!

Excellent! Thank you for
contributing and being an Eco-
Hero. Remember to apply your
green knowledge in your
everyday activities.

. Ndo ha tempo

21. Relativamente a qualificacdo, terd 1, 2 ou 3 estrelas no topo da janela de bom emprego.

5.3 Progresso e Recompensas

Na experiéncia do GreenGame, a progressdao e as recompensas sao elementos essenciais que
motivam e envolvem os alunos na sua viagem em direcdo a consciéncia ambiental e a
comportamentos pré-ambientais. Enquanto professor, compreender o funcionamento destes
componentes pode ajuda-lo a orientar eficazmente os seus alunos através do mundo imersivo do
jogo. Eis um olhar mais atento sobre a forma como a progressao e as recompensas desempenham

um papel crucial no GreenGame:
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O GreenGame divide a jornada ambiental em sete areas tematicas, cada uma representada como
uma "esfera ambiental." Esses temas incorporam tdpicos essenciais como reciclagem, conservacao
de agua, economia de energia e deslocamento ecoldgico.

A medida que os alunos avangam nesses dominios, gradualmente constroem uma compreens3o
mais profunda de diversas questdes ambientais e praticas sustentdveis correspondentes.

Para progredir, os alunos estabelecem metas diarias alinhadas com cada esfera. Ao completar com
sucesso esses objetivos, ganham pontos que contribuem para o seu progresso.

As conquistas sdo celebradas a medida que os alunos realizam tarefas especificas, reforcando seu
compromisso com comportamentos sustentaveis. O GreenGame emprega um sistema de pontos
recompensador projetado para incentivar e motivar os alunos.

E importante ressaltar que as habilidades e conhecimentos adquiridos durante o jogo podem ser
aplicados na vida real. Os alunos sao incentivados a transferir seus comportamentos sustentaveis
para fora do jogo, promovendo um impacto duradouro.

Ao mergulhar no sistema de progressao do jogo, os alunos ndao adquirem apenas conhecimento,
mas desenvolvem também um compromisso genuino de causar um impacto positivo no meio
ambiente. Como professor, vocé desempenha um papel vital ao guia-los através dessa jornada
transformadora, transformando a jogabilidade em ag¢des do mundo real para um futuro mais
sustentavel.

5.4 Terminar o jogo

A medida que os alunos embarcam na sua jornada ambiental de duas semanas no GreenGame, é
essencial prepara-los para a conclusdo dessa experiéncia transformadora. Terminar o jogo é uma
parte crucial do processo e, como professor, vocé desempenha um papel vital para ajudar os alunos
a refletir sobre suas conquistas e levar adiante seus comportamentos eco-conscientes.

Tire um tempo para comemorar e reconhecer as realizagdes dos alunos ao longo do jogo.
Reconhecer os seus esfor¢cos na ado¢cao de comportamentos sustentaveis e na sensibilizagao para
as questdes ambientais. Incentive os alunos a refletir sobre a sua jornada e discutir as mudancas
gue fizeram nas suas vidas didrias. Crie um espag¢o seguro para os alunos compartilharem os seus
pensamentos, sentimentos e experiéncias.

Enfatize a importancia de aplicar os conhecimentos e comportamentos aprendidos no GreenGame
a situacdes da vida real. Incentive os alunos a continuar as a¢des de consciéncia ecoldgica além do
jogo e ajude-os a identificar os hdabitos sustentdveis que desenvolveram, como reciclagem,
conservacao de dgua, reducdo do consumo de energia e uso de transporte ecolégico.

Orientar os alunos a comprometerem-se com um futuro mais verde e sustentdvel e incentiva-los a
estabelecer metas pessoais para acdes pro-ambientais continuas. Discutir o impacto coletivo que
pequenas acdes podem ter no meio ambiente, ajudando os alunos a entender que os seus esforgos,
guando combinados com os de outros, podem fazer uma diferenca significativa.

Considere organizar uma cerimdnia de "graduacdo" ou conclusdo para marcar o fim da experiéncia
GreenGame, onde 0s alunos recebem certificados ou reconhecimento pela participagdo. Incentive
os alunos a compartilhar as suas histdérias de sucesso e experiéncias com os colegas e dentro da
comunidade escolar mais ampla, inspirando outros a tomar a¢des semelhantes.

Saliente que a educacdo ambiental e a conscientiza¢do sdo processos continuos. Incentive os alunos
a continuar a aprender sobre questGes ambientais e a procurar maneiras de contribuir
positivamente para o planeta. Terminar o jogo ndo é o fim da viagem ambiental; é o inicio de um
compromisso vitalicio com a sustentabilidade. O GreenGame visa criar uma geracdo de individuos
conscientes e ecologicamente conscientes que se dedicam a moldar um futuro mais verde e
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sustentdvel. Ao orientar os alunos através deste processo, vocé esta ajudda-los a ter um impacto
positivo e duradouro no meio ambiente e inspirando um senso de responsabilidade coletiva para o
nosso planeta.

5.5 Resoluc¢ao de problemas

Em qualquer empreendimento educacional, podem surgir desafios e obstaculos. A resolugdo de
problemas no contexto do projeto GreenGame envolve identificar e abordar questdes que alunos,
professores ou o ambiente educacional podem encontrar durante a implementagao do jogo. Eis
como resolver eficazmente problemas comuns e garantir uma experiéncia tranquila para todos os
envolvidos:

Apoio Técnico:

Problemas técnicos podem ser uma fonte comum de frustracdo. Garanta que alunos e professores
tenham acesso ao suporte técnico quando necessario. Isso pode incluir assisténcia com logins,
navegacdo na interface do jogo ou resolucao de problemas de conetividade.

Canais de Comunicagdo:

Estabeleca canais de comunica¢do claros para relatar e abordar questdes. Alunos e professores
devem saber onde procurar ajuda e como entrar em contato com a equipa de suporte ou colegas
para obter assisténcia.

Adaptacao e Diferenciacao:

Os alunos tém diversos estilos e necessidades de aprendizagem. Se alguns alunos tém dificuldade
em acompanhar, considere oferecer recursos adicionais ou modificar a experiéncia de
aprendizagem para acomodar varias preferéncias de aprendizagem.

Acesso Técnico e Dispositivos:

Alguns alunos podem ndo ter acesso aos dispositivos necessarios ou conetividade com a Internet.
Colabore com escolas e organiza¢des para garantir que todos os alunos tenham igual acesso ao jogo,
independentemente das circunstancias.

Apoio aos Professores:

Os professores sdo parte integrante do sucesso do GreenGame. Serd dado apoio continuo e
desenvolvimento profissional para enfrentar quaisquer desafios que encontrem durante a
implementacdo.

23



Feedback do Jogo:
Incentive alunos e professores a fornecer feedback sobre as suas experiéncias. O feedback
construtivo pode levar a melhorias no jogo e no processo educacional.

Acompanhamento dos progressos realizados:
Monitore continuamente o progresso e o envolvimento dos alunos dentro do jogo. Identificar
problemas antecipadamente permite uma interveng¢do oportuna.

Adaptacao ao jogo:

Esteja aberto para adaptar os cendrios ou temas do jogo com base nas necessidades especificas e
no feedback dos alunos e professores. A flexibilidade é fundamental para enfrentar os desafios de
forma eficaz.

Capacitar os Estudantes:
Incentive os alunos a tomar a iniciativa e procurar solugdes para problemas de forma independente
ou em grupo. Habilidades de resolu¢ao de problemas sao essenciais no processo de aprendizagem.

A resolucdo de problemas no projeto GreenGame nao é sobre evitar problemas, mas sobre aborda-
los de forma eficaz e proativa. E uma oportunidade de crescimento e melhoria, tanto na experiéncia
educacional quanto no préprio jogo. Ao promover um ambiente de apoio e ser sensivel aos desafios,
podemos garantir que os alunos continuem esta jornada em dire¢dao a conscientizacdo ambiental e
comportamentos pré-ambientais com entusiasmo e resiliéncia.

6. Integracao Curricular

O GreenGame jogo sério pré-ambiental pode ser aplicado a varias aulas dentro dos curriculos.
Pode tornar-se numa ferramenta multidisciplinar que ndao apenas aborda conceitos ambientais,
mas também aprimora as habilidades dos alunos em varios campos de especializagao.

A chave é identificar os objetivos curriculares relevantes e encontrar maneiras de conetar o jogo
com as ligdes especificas que vocé e/ ou outro professor estdo a ensinar.

Ao integrar o jogo sério GreenGame em diferentes assuntos, pode fornecer aos alunos uma
compreensdo abrangente das questdes ambientais e promover conexdes interdisciplinares.

Apresentamos abaixo algumas areas especificas onde o professor pode integrar o jogo sério e os
resultados gerais do projeto do programa de psicoeducacdo GreenGame.
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Ciéncia:

Ecossistemas: usar o jogo para explorar as inter-relacdes entre os organismos e o seu
ambiente (cadeias alimentares, equilibrio ecoldgico). Integre o jogo em licGes sobre
reciclagem, transporte ecolégico, eliminacdo correta de residuos ndo reciclaveis,
conservacao de agua, conservacao de energia, gestdo de residuos, etc. Os estudantes podem
explorar os principios cientificos subjacentes a estes tdpicos e conhecer os respetivos
impactos ambientais;

Poluicdo e conservacdo: envolver os alunos na compreensao de diferentes tipos de poluicao
(ar, dgua, solo) e como funciona para cada tipo. O jogo pode ilustrar as consequéncias da
poluicdo e a importancia da protecdo dos recursos naturais;

Ecologia: usar o jogo para discutir aimportancia do transporte sustentdvel e os efeitos sobre
os ecossistemas. Explorar o conceito de mobilidade sustentdvel e a sua contribuicao para
reduzir a polui¢cao e proteger a biodiversidade;

Alteracdo climatica: abordar as causas, impactos e estratégias de mitigacdo relacionadas
com as mudancas climdticas através do jogo. Os alunos podem aprender sobre gases de
efeito estufa, energia renovavel e praticas sustentaveis.

Geografia:

Geografia Ambiental: integrar o jogo para explorar como as atividades humanas afetam o
meio ambiente e vice-versa. Os alunos podem examinar tépicos como desmatamento,
urbanizag¢do ou desertificacao;

Desenvolvimento sustentdvel: explorar o conceito de desenvolvimento sustentdvel e como
este se relaciona com a preservagdao ambiental e bem-estar socioecondmico. O jogo pode
ajudar os alunos a compreender os desafios e escolhas envolvidos na conquista dos objetivos
de desenvolvimento sustentavel,

Recursos naturais: relacionar o jogo com licdes sobre o consumo de recursos naturais,
incluindo agua e energia. Os alunos podem aprender sobre a distribuicdo geogréfica dos
recursos e a sua disponibilidade limitada;

Cidades sustentdveis: integrar o jogo nas discussdes sobre sustentabilidade urbana. Explore
opc¢oes de transporte, sistemas de gestdo de residuos e o impacto dos espacos verdes em
ambientes urbanos.

Ciéncia Civica e Politica:

Politica ambiental e governacdo: usar o jogo para apresentar aos alunos politicas ambientais,
acordos internacionais e o papel dos governos e organizacdes na abordagem das questdes
ambientais e como as decisGes sdo alcancadas. Os alunos podem analisar os pontos fortes e
fracos de vdrios sistemas de elaboracdo de politicas ambientais;

Justica _ambiental: explorar as disparidades sociais e econdmicas relacionadas com as
guestdes ambientais, como acesso a agua limpa, poluicdo do ar ou riscos ambientais. O jogo
pode promover discussdes sobre equidade e ativismo;

Participacdo civica e advocacia: usar o jogo para explorar as responsabilidades dos cidaddos
na conservacao de recursos e adogdo de praticas sustentaveis. Discuta o papel dos individuos
e das comunidades na promoc¢ao da gestao ambiental. Reflita com os alunos sobre a forma
como os grupos podem envolver-se em acgbes civicas para abordar as preocupacdes
ambientais: como os cidadaos podem expressar as suas opinides, participar em protestos,
contatar funcionarios eleitos ou juntar-se a organizagdes ambientais;
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Direitos e responsabilidades: ligar o jogo as discussdes sobre direitos e responsabilidades

ambientais. Os alunos podem explorar o direito a um ambiente limpo e saudavel e discutir
as suas proprias responsabilidades na protecdo desses direitos. Podem analisar o impacto
das politicas ambientais nos diferentes grupos e discutir potenciais conflitos;

Perspetivas Globais: relacionar o jogo com discussdes sobre questdes ambientais globais e
as suas implicagdes sociais. Os alunos podem explorar o impacto dos padrdes de consumo,
geracao de residuos e escolhas de transporte em escala global.

Historia:

Politicas histdricas: explorar o contexto histdrico das politicas ambientais e a sua evolucdo
ao longo do tempo. Ligar o jogo a periodos histdricos especificos ou a eventos que
influenciaram a governagao ambiental, como a criagdo de parques nacionais ou o
estabelecimento de regulamentos ambientais. Discutir o impacto dos principais individuos e
organizagdes na definicdo das politicas ambientais ao longo da historia;

Movimentos de justica: investigar casos histdricos de injusticas ambientais e os movimentos
gue surgiram para as resolver. Discutir o papel do ativismo, dos movimentos de base e dos
movimentos de direitos civis na defesa da justica ambiental e do acesso equitativo aos
recursos;

Catastrofes histdricas: utilizar o jogo como uma forma de explorar o ambiente mundial,
ensinando-lhes a diferenca entre o conceito de catdstrofe natural e uma catastrofe
ambiental natural devida a atividade humana (por exemplo, contaminac¢do das dguas
subterraneas de Hinkley, caso da agua de Flint, etc.);

Praticas histdricas: Analisar as relagdes das sociedades histéricas com o ambiente e as suas
praticas relativamente a conservacdao dos recursos e a sustentabilidade. Comparar e
contrastar as abordagens de diferentes culturas relativamente ao uso da terra, a agricultura
e a gestdo dos recursos naturais. Explorar a forma como as civilizacdes histdricas
enfrentaram os desafios ambientais e adaptaram as suas praticas em conformidade
("Durante a maior parte da histéria, o homem teve de lutar contra a natureza para
sobreviver; neste século, estd a comecar a perceber que, para sobreviver, tem de a
proteger." Jacques-Yves Cousteau);

Histéria global: ligar o jogo a debates sobre a historia ambiental global e as suas implicacdes
sociais. Os alunos podem examinar o impacto das atividades humanas passadas no
ambiente, como a revolucdo agricola ou a industrializacdo. Analisar a forma como estes
acontecimentos histdricos moldaram os padrdes de consumo global, a exploracdo de
recursos e a degradacdao ambiental. Discutir as licdes aprendidas com a histéria e a forma
como estas podem informar a tomada de decisdes ambientais presentes e futuras.

Estudos Linguisticos:

Escrita persuasiva: depois de jogarem o jogo, peca aos alunos para escreverem ensaios
persuasivos, cartas ou discursos a favor da reciclagem, da conservacao da agua ou de outras
praticas sustentaveis. Podem apresentar argumentos, fornecer provas e propor solugdes
especificas para desafios ambientais especificos;

Escrita criativa: encorajar os alunos a criar histérias, poemas ou guides inspirados nos temas
ambientais explorados no jogo. Podem desenvolver personagens e cenarios que reflitam a
sua compreensado das questdes ambientais;

Literacia medidtica/Investigacdo e comunicacdo: explorar o retrato das questdes ambientais
nos meios de comunicagdo social. Os alunos podem analisar artigos de noticias, anuncios ou
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campanhas nas redes sociais relacionadas com a reciclagem, a conservacdo da dgua ou
outras praticas sustentdveis. Podem criar apresentacdes, relatérios ou projetos multimédia
para comunicar as suas descobertas e contributos, praticando as suas competéncias
semanticas, pragmaticas, retdricas, narrativas e de contar histérias.

Matematica:

Saude:

Andlise de dados: usar o jogo para recolher e analisar dados relacionados com medidas ou
tendéncias ambientais. Os alunos podem criar graficos, tirar conclusdes e interpretar e
analisar dados para identificar tendéncias ou areas a melhorar;

Calculo: incorporar o calculo mental relacionado com conceitos ambientais explorados no
jogo, como as pegadas de carbono, consumo de energia ou gestdo de residuos;

Literacia Financeira: relacionar o jogo com discussdes no impacto financeiro de praticas
sustentaveis. Explorar como as medidas de poupanca de energia e a reducgdo de residuos
podem levar a poupancas de custos para individuos e comunidades.

Saude relacionada com o ambiente: utilizar o jogo para explorar o impacto dos fatores
ambientais na saude humana. Debater a forma como as praticas sustentdveis podem
contribuir para um ambiente mais sauddvel e, consequentemente, melhorar o bem-estar
individual e comunitario;

Nutricdo e escolhas alimentares sustentaveis: ligar o jogo a debates sobre o consumo de
produtos alimentares ecoldgicos. Explorar a forma como as escolhas alimentares
sustentdveis, como os produtos bioldgicos ou os alimentos de origem local, promovem a
saude pessoal e a sustentabilidade ambiental;

Desenvolvimento sustentdvel: utilizar o jogo para debater o papel das praticas sustentaveis
na realizacdo dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) das Nacdes Unidas,
incluindo os relacionados com a saude e o bem-estar.

Desporto:

Desporto e politica ambiental: utilizar o jogo para apresentar aos alunos a intersecao entre
o desporto e as politicas ambientais. Explore a forma como os eventos desportivos tém
implementado medidas de sustentabilidade para minimizar o seu impacto ambiental.
Discutir o papel dos organizadores, patrocinadores, organizacGes desportivas, organizacoes
ndo governamentais e atletas na promocado de praticas sustentaveis e na sensibilizacdo para
as questbes ambientais. Analisar casos em que atletas e organizacdes desportivas
defenderam a justica e a equidade ambiental no contexto do desporto;

Cidadania ambiental no desporto: utilizar o jogo para explorar as responsabilidades dos
atletas, adeptos e organizacdes desportivas na promoc¢do da gestdo ambiental. Discutir o
papel dos atletas individuais na defesa de causas ambientais e praticas sustentdveis. Explore
iniciativas tomadas por organizacdes desportivas para reduzir a sua pegada de carbono,
promover a reciclagem ou conservar recursos. Envolver os alunos em debates sobre como
os adeptos podem participar em praticas amigas do ambiente durante os eventos
desportivos;

Perspetivas globais no desporto: ligar o jogo a debates sobre questdes ambientais globais no
dominio do desporto. Explorar a pegada de carbono dos eventos desportivos internacionais,
0 impacto das viagens relacionadas com o desporto nas emissdes de gases com efeito de
estufa e os desafios da gestdo dos residuos gerados durante os eventos desportivos. Debater
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a forma como o desporto pode ser uma plataforma de sensibilizacdo para as questdes
ambientais globais e inspirar mudancas positivas a escala mundial.

Os exemplos apresentados sdo apenas um ponto de partida, e as aplicacbes potenciais para
promover a acdo e a mudanca de comportamento nio se limitam a estes casos. E possivel incorporar
sem problemas debates sobre o ambiente e os principios da sustentabilidade em vdrias disciplinas
académicas, como as ciéncias (Quimica, Geologia, Fisica, Biologia, etc.), as tecnologias, as ciéncias
socioeconémicas (Economia, Sociologia), as Ciéncias Humanas (Etica, Valores, etc.), as artes, os
Estudos Sociais (Histéria Natural, etc.) e muitas outras. Esta abordagem interdisciplinar permite que
os educadores integrem os conceitos de sustentabilidade em diversas dreas tematicas, tornando a
educacdao uma ferramenta poderosa para promover a consciéncia ambiental e a cidadania
responsavel num vasto espetro de dominios do conhecimento.

7. InstrugOes para os Testes-Piloto

O jogo sério de comportamento pré-ambiental e o Manual GreenGame para estudantes e o Manual
GreenGame para professores serdo testados em simultaneo, uma vez que ambos foram concebidos
com o objetivo especifico de orientar os professores e os estudantes através da experiéncia do jogo,
dando-lhes a oportunidade de extrair o maximo beneficio da aprendizagem proporcionada pelo
jogo, tal como descrito no capitulo 2 do guia do professor.

Para o efeito, devem ser envolvidos 5 professores no teste do jogo e do Manual do GreenGame
para professores. Um grupo de 25 alunos com idades compreendidas entre os 10 e os 14 anos deve
ser selecionado pelos professores, que devem garantir que esses mesmos alunos tém
disponibilidade para testar o jogo e os seus manuais durante duas semanas, tal como os 5
professores envolvidos.

Antes de os alunos comecgarem a jogar o jogo online, é necessario fazer-lhes uma introducao ao
GreenGame, realgando os 7 temas, e depois explicar o objetivo do jogo e como este os pode ajudar
a compreender melhor esses temas. Para isso, os professores devem conhecer bem o objetivo do
jogo e os seus beneficios para os alunos (descritos ao longo deste manual) e dominar o
conhecimento do conteddo dos 7 temas que estdo a ser trabalhados. Esta informacao é fornecida
no capitulo 3 deste manual.

O jogo foi concebido para ser completado em duas semanas. Todos os dias, os alunos terdao acesso
a um nivel do jogo e, de acordo com o tema desse nivel, deverdo debater a sua importancia e
partilhar ideias sobre como o seu comportamento se pode tornar mais sustentavel. Os alunos
devem ser encorajados pelos seus professores a estabelecer objetivos didrios que os ajudem a
manter esse mesmo comportamento pré-ambiental. E importante sublinhar que estes objetivos
devem ser realistas e pessoais para cada aluno. Pode encontrar informacgdes sobre a progressdo do
jogo e as recompensas no capitulo 5.2.

No final da semana, alunos e professores podem fazer um resumo dos objetivos alcancados,
discutindo as dificuldades sentidas, mas também o sentimento positivo de mudanca de
comportamento. Os professores tém um papel fundamental a desempenhar para reforcar
positivamente junto dos alunos as mudancas de comportamento no sentido de uma atitude mais
amiga do ambiente.
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Para garantir que o jogo sério e o Manual GreenGame para estudantes sdo uma experiéncia
envolvente e educativa, é essencial captar as percecdes e o feedback dos estudantes, uma vez que
isso sera inestimdvel para aperfeicoar o programa e os materiais em questdo, a fim de criar uma
ferramenta mais eficaz e agradavel para promover a sensibilizacdo ambiental e os comportamentos
pré-ambientais.

No final do teste-piloto, os alunos serdo convidados a responder a um breve questionario, que lhes
dara feedback sobre a sua satisfacdo e interesse tanto no jogo como no Manual GreenGame para
estudantes. Da mesma forma, os professores serdo convidados a partilhar as suas impressdes e
sugestdes através de um questiondrio disponivel no final do manual, contribuindo para uma
compreensao mais profunda do jogo e do Manual GreenGame para professores.

Uma vez concluido este processo, os professores serdao convidados para um workshop de 3-4 horas
com um representante local do consércio para compreender melhor como foi a experiéncia durante
o teste-piloto e para recolher sugestdes mais precisas sobre o material e os conteddos testados.
Em conclusdo, a implementagdo coordenada do jogo sério GreenGame, combinada com o Manual
para os alunos e o Manual para os professores, reflete uma abordagem pedagdgica inovadora e
cativante. A sinergia entre o jogo e os recursos educativos proporciona uma experiéncia de
aprendizagem Unica, permitindo aos professores orientar eficazmente os alunos através dos temas
abordados. Os resultados do teste-piloto, baseados nas perce¢bes e reagdes dos alunos e
professores, serdo cruciais para a otimiza¢do continua do programa. O empenho dos educadores e
a participacao ativa dos alunos nao sé enriquecem a compreensado das questdes ambientais, como
também promovem mudanc¢as comportamentais positivas. Este ciclo de avaliagdo, que culmina num
workshop de reflexdo, estabelece o compromisso de melhorar e expandir estas ferramentas
educativas, promovendo assim uma consciéncia ambiental duradoura e um comportamento pro-
ambiental nas gerag¢des futuras.
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Questionario de feedback dos professores

Tendo em conta a sua experiéncia com os alunos que jogaram o GreenGame - As aventuras de um herdi
ecoldgico, agradecemos que responda ao seguinte questionario. A sua opinido é importante para que
possamos melhorar e fazer o acompanhamento. Por favor, selecione as suas respostas numa escalade 1 a

”

5, em que 1 é "Nao concordo de todo" e 5 é "Concordo totalmente".

Faixa etaria dos alunos:
0] 10 anos
111 anos
112 anos
[J 13 anos

[ 14 anos

Numero de alunos que jogaram o jogo:

Por favor, avalie os seguintes aspetos numa escala de 1 a 5 como descrito abaixo:

1 — N3&o concordo 2 -Discordo 3 — Nao concordo nem 4 - Concordo 5 —Concordo
de todo discordo totalmente

a. O design do jogo é atrativo.
O1 02 3 O4a s

b. O jogo é facil de jogar.
O1 02 O3 O4a s

c. As instrugdes dadas sao faceis de perceber.
01 02 a3 [y s

d. As tarefas, atividades e missGes do jogo sao interessantes.
O1 02 a3 O4 05
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e. A conclusdo das tarefas do jogo deu aos alunos uma sensagao de realizagao.
O1 02 as3 O4a s

f. O jogo é uma ferramenta eficaz para fazer com que os alunos mudem o seu modo de agir em relagdo ao
ambiente.

O1 02 as O4 as

g. O tempo que os alunos precisam para completar o jogo é adequado.
O1 02 O3 O4a 5

h. Recomendaria este jogo a outros professores/educadores?
O1 2 3 Oa s

Porqué?

Ha alguma melhoria que gostaria de sugerir?

Tem mais algum comentario/sugestdo?

Muito obrigado!
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