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RESUMO: A concretizacdo da Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel passard, sem
duvida, por uma educacdo de qualidade (ODS4). Esta tera de ser uma educagdo inovadora, ndo so
nos conteudos e orientagdes a seguir, mas também nas estratégias e recursos educativos a utilizar. A
estratégia didatica, em forma de jogo ludico, que se apresenta - “O meu dia. Sustentabilidade em jogo™”
- foi desenvolvida por uma equipa multidisciplinar no ambito de um projeto de criagdo de recursos
educativos digitais para o Ensino Basico. O jogo destina-se aos primeiros anos de escolaridade e

permite trabalhar o conceito de Pegada Ecologica.

PALAVRAS-CHAVE: Pegada Ecoldgica, Educacdo para Desenvolvimento Sustentavel, Recurso

Didatico, Primeiros Anos de escolaridade.

OBJETIVO: Apresentar um recurso educativo desenvolvido para trabalhar o conceito de Pegada

Ecoldgica nos primeiros anos de escolaridade.

MARCO TEORICO

O papel central que a educagdo assume na implementagao da Agenda 2030 para o Desenvolvimento
Sustentavel € reconhecido e reforcado em varios documentos e orientagdes internacionais (Leicht,
Heiss & Byun, 2018; UNESCO, 2015, 2017a). Uma educacdo de qualidade (ODS4) emerge
explicitamente como um objetivo em si mesmo, mas nao so. A educagao surge em varios outros ODS,
sendo reconhecida também como um importante meio para a concretizagao desta Agenda (Leicht,
Heiss & Byun, 2018; UNESCO, 2015, 2017b).

Segundo a UNESCO, a EDS tem como um dos seus principais objetivos empoderar os sujeitos
para que tomem decisdes informadas e ajam responsavelmente no sentido da integridade ambiental,
da viabilidade econdmica ¢ da justica social. A implementacdo de uma orientacdo EDS, transversal
¢ integrada, ndo se pode limitar a integrar no curriculo novos conteudos. Exige uma pedagogia
transformadora, orientada para a agdo, focada na aprendizagem ¢ que responsabilize os sujeitos

para um exercicio de cidadania consciente e solidario. Para a inovagdo e reorientagdo que esta
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implementagdo exige serdo imprescindiveis a investigagdo em educacao, a formacao de professores
e o desenvolvimento de novos recursos educativos.

E neste contexto de inovagio que ¢ desenvolvido o recurso didatico que se pretende apresentar.
Este recurso surge no ambito do projeto Recursos Educativos Digitais (RED) para o 1.° Ciclo do
Ensino Basico (CEB) (POCH-04-5267-FSE-000124), coordenado pela Direcao-Geral de Educacao
(Ministério da Educagao de Portugal) e do qual o RED_Ciéncias faz parte. O projeto RED Ciéncias
vem no seguimento do Programa de Formacao em Ensino Experimental das Ciéncias para Professores
do 1.° CEB (Despacho n° 2143/2007, de 9 de fevereiro).

O RED Ciéncias integra equipas de investigadores da Universidade de Aveiro (UA) (DEP/
CIDTFF) e da Universidade Nova (UN) de Lisboa (iNOVAMedialab). Este projeto tem como
principais objetivos: 1) desenvolver e avaliar recursos multimédia sobre temas de ciéncias para alunos
do 1.° CEB, 6-10 anos, que promovam aprendizagens autonomas e; ii) desenvolver um Website onde
os RED_Ciéncias serdo disponibilizados com acesso livre, promovendo a integra¢do das tecnologias
digitais nos processos de ensino e de aprendizagem.

No Website desenvolvido ¢ possivel encontrar, no dominio dedicado as Ciéncias, uma seccao
com propostas didaticas para trabalhar com alunos questdes relacionadas com a sustentabilidade. O
jogo que se apresenta - “O meu dia. Sustentabilidade em jogo” - ¢ uma destas propostas e centra-se
no conceito de Pegada Ecologica (PE). Pretende-se, através da exploracdo didatica do jogo permitir
as criangas associarem a cada produto que utilizam no seu quotidiano uma PE e perceberem que

produtos para o mesmo fim podem ter impactes diferentes.

METODOLOGIA

“O meu dia. Sustentabilidade em Jogo™ ¢ um recurso didético que foi desenvolvido por uma equipa
multidisciplinar, com base numa metodologia de Investigacdo ¢ Desenvolvimento (I&D). Para os
dois ciclos de 1&D considerados, para além da equipa que integra o projeto RED, foram envolvidos
especialistas (para fases de validagdo) e professores e alunos do 1.° CEB (para fases de validacdo e
pilotagem).

No primeiro ciclo de 1&D (2019-2020), participaram varios elementos das equipas da UA e do
iINOVAMediaLab (investigadores, programadores, webdesigners, ilustradores). Neste ciclo, as
principais etapas/tarefas a considerar foram:

1. Pesquisa e organizagdo de informagao para constitui¢do de um banco de dados (fundamentado)
sobre valores de PE de vérios produtos que estdo presentes nas atividades do dia-a-dia das
criancgas (ex. vestudrio, produtos de higiene ¢ produtos alimentares);

2. Defini¢ao da estrutura do jogo, incluindo aspetos como: objetivos de aprendizagem; tipo
de atividades; feedback dado aos utilizadores; escolha dos cenarios; escolha dos produtos
apresentados em cada cenario; navegabilidade e a forma como esta possibilita o acesso a

diferentes informacdes ao longo do jogo;
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3. Elaboracdo das ilustragdes do jogo (cenarios, personagens, produtos, ...);

4. Validag¢do do contetido do banco de dados sobre PE (principalmente no que diz respeito a
fiabilidade das fontes utilizadas, possibilidades de comparacao entre PE de produtos diferentes
e adequacdo dos valores das PE a realidade portuguesa);

5. Validagdo das ilustragdes propostas (foram considerados aspetos como a adequacdo das

ilustragdes ao tipo de atividade e ao publico-alvo a privilegiar e ndo veiculacio de estereotipos);

6. Validagdo da navegabilidade e da forma como esta possibilitaria a constru¢ao do conhecimento

por parte dos utilizadores.

Deu-se inicio ao segundo ciclo de [&D, onde participaram sobretudo os elementos das equipas da
UA e do iNOVAMedialab, com a introdugao das alteragdes emergentes da validacao levada a cabo
no ciclo anterior.

Seguiu-se uma fase de pilotagem, na qual participam 18 professores ¢ alunos de duas turmas do
4° ano do 1.° CEB. Estas sessoes foram videogravadas, com autorizagdo prévia dos envolvidos, e
foram utilizados diferentes instrumentos de recolha de dados (ex. questionario ¢ didrios de bordo). O
questionario utilizado para a recolha de dados durante a pilotagem do jogo com professores foca cinco
dimensdes de avaliagdo essenciais: i) percegdo estética; ii) legibilidade do conteudo; iii) navegagao
no jogo; iv) rigor linguistico e; v) adequacdo do conteudo didatico. A andlise das respostas dadas ao
questionario permitiu concluir que os professores participantes consideram o jogo adequado ao grupo

etario a que se destina ¢ Util para a compreensdo da responsabilidade individual na diminui¢ao da PE.

RESULTADOS

O resultado de todo este processo de I&D ¢ o jogo “O meu dia. Sustentabilidade em Jogo™. Neste
jogo ¢ proposto que as criancas percorram diferentes cenarios (ex. a casa-de-banho, o quarto, a
cozinha e a sala de aula) onde terdo de fazer escolhas relativas a produto e bens que consomem em
diferentes momentos do seu dia (pasta de dentes, calgas de ganga, leite, livros, ...). Para cada bem e
produto proposto sdo apresentadas trés alternativas, cada uma delas com um valor de PE associado
diferente (baixo, médio e alto). Através da informacao que lhes ¢ disponibilizada sobre cada um dos
produtos e bens que escolhem, as criangas poderao identificar de que modo as escolhas do dia-a-dia
contribuem para aumentar ou diminuir a PE (por exemplo, o material ¢ a forma das embalagens, o
local de origem, os alimentos serem, ou ndo, da época). A estratégia didatica, em forma de um jogo
ludico, permite trabalhar com as criangas formas de intervencao no sentido da diminui¢do da PE
inerente a escolhas quotidianas e, consequentemente, do seu impacte.

O jogo € um recurso que complementa uma proposta mais alargada de atividades de Educagao para
Desenvolvimento Sustentavel (EDS) nos primeiros anos de escolaridade. Esta integrado no Website
onde também se disponibilizam propostas de atividades e recursos, metodologicamente sustentados,

sobre outros temas de Ciéncias para o 1.° CEB.
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CONCLUSAO

Pelas caracteristicas privilegiadas do processo de desenvolvimento (envolvimento de diferentes
institui¢des parceiras, equipa multidisciplinar, periodo de desenvolvimento disponivel, validagdes por
especialistas, pilotagem e disponibilizagao do recurso numa plataforma open access); pelas atividades
propostas, que se consideram inovadoras tanto do ponto de vista das tematicas a abordar como do
ponto de vista didatico; e pelo publico a que se destinam (professores e criancas do 1.° CEB), este €,

sem duvida, um importante contributo para a promocao dos ODS em Portugal, sobretudo do ODS4.
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