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INTRODUGAO

O projeto GREENCODE promove a sensibi-
lizacao ambiental e a robdtica educativa na
Educacao Pré-Escolar. Este conjunto de cartas
serve 0s objetivos do projeto, incentivando
criancas e adultos a envolverem-se com uma
das ferramentas mais poderosas para a
aprendizagem: contar historias.

Através de narrativas imaginativas, € possivel
explorar questoes ambientais e diferentes
solugdes de forma criativa e significativa. Ao
criar historias, as criancas podem
compreender a importancia de cuidar do
planeta e reconhecer 0s papéis que podem
desempenhar na protecao do meio ambiente.
A narrativa situa e torna compreensiveis as
ideias ambientais abstratas, estabelecendo
bases para a consciéncia e responsabilidade
ambiental ao longo da vida.

As cartas apresentam imagens para despertar
a imaginacao, mas as historias serao
conduzidas pelos jogadores, suas experién-
cias e preocupagoes. O objetivo é contribuir
para uma Cidade de Sonho, onde os
problemas ambientais sao resolvidos através
da colaboragao entre diferentes agentes.

Qualquer carta esta aberta a interpretacao dos
Jogadores e as historias podem usar quantas
cartas forem necessarias. Outros objetos
podem ser combinados com as cartas para
expandir o universo da historia e/ou estimular
a diversao. Os robds sao especialmente bons
companheiros destas cartas.

Divirta-se com as cartas e conte-nos sobre a
sua Cidade de Sonho!



CATEGORIAS DE CARTAS
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As categorias apresentam ideias importantes
para uma historia: onde, guem, 0 qué e como.
Cada categoria pode ser um estimulo para a
iImaginacao.

A cor no verso dos cartdes permite a identificacao
da sua categoria.
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ESPAGOS

Recreio Jardim de infancia Patio/quintal de casa Casa



PERSONAGENS ANIMAIS

L T PR PR R T R P R R
oo oWHoW W - 5
s am s v s v,
L R X TR ¥ IR %1 3 R ¥
gt ot s am st g
L IR B+ K B TR K T T T %
v sn s am am am
B TR TR SR % TR S ]
S P *
5 -

v "" o
. I

P
P

DR IR R R I I AR
B

“ 4 -

S T R P A

LR X TR X TR TR X R S 1

L T PR P A S R

R S < - SR SR < R < I x4

0s a s ot s s s s
R IR X TR ¥ SR X R ¥ R % SR T - SR S 3

Esquilo Passaro



PERSONAGENS ROBOS




PERSONAGENS HUMANAS

Jardineiro/a

Ecologista Engenheiro/a Artista Médico/a




PROBLEMAS AMBIENTAIS
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(Verso das cartas)
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Perda de biodiversidade Consumo/desperdicio Consumo/desperdicio Consumismo
de aqua de energia



(continuagéo...)

Poluigao do ar Poluigao do ar Poluicao do agua Poluigao do agua



(continuagéo...)

Residuos (papel) Residuos (vidro) Residuos (pilhas) Residuos (eletronicos)



SOLUCOES: ACOES
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Reciclar

Plantar flores Cuidar de animais Passar tempo na natureza Reutilizar



SOLUCOES: OBJETOS
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(Verso das cartas) Aerogeradores e painéis
solares

Contentores de reciclagem Hotel para insetos Ferramentas de pesquisa Pdésteres



COMO JOGAR

As cartas podem ser usadas de varias maneiras: individualmente ou em grupo, usando todas as
categorias ou apenas algumas, escolhidas aleatoriamente ou cuidadosamente selecionadas.
Recomenda-se que as historias comecem com o classico "Era uma vez..." e terminem com uma
visao da Cidade de Sonho imaginada e moldada pelos proprios jogadores.

Cada carta pertence a uma categoria especifica e inclui contetdo sugerido mas a sua
Interpretacao esta aberta a experiéncia e imaginagao dos jogadores. A discussao significativa
sobre o que é visto ou lido é uma parte fundamental do processo, enriquecendo tanto a
narrativa quanto a aprendizagem. As experiéncias pessoais das criangas nas suas proprias
cidades podem naturalmente tornar-se parte das narrativas, contextualizando as historias em
situacdes e perspetivas do mundo real.

Para aprofundar o envolvimento, as criangas podem criar desenhos ou usar objetos para
representar elementos da sua historia. Estas adi¢cdes trazem novas camadas de significado ao
processo. Os desenhos podem ser transformados em novas cartas para expandir o conjunto,
dando as criancas um sentido de autoria e apropriagao do mundo narrativo em evolucao.



MODO BASICO

Comece por colocar as cartas viradas para baixo, organizadas em sete pilhas, de acordo com as
categorias. Cada jogador ou grupo seleciona uma carta de cada uma das seguintes categorias:
Espacgos, Problemas e até trés Personagens. Depois de discutir as cartas selecionadas, 0s
Jogadores refletem sobre as solucdes necessarias para enfrentar o problema. Em seguida,
pesquisam nas pilhas de Solugées uma ou mais cartas que respondam ao desafio. Com todas
as cartas selecionadas, os jogadores comegam a construir a sua historia.

Exemplo

Do pilha dos Espagos, as criangas tiraram a carta Casa. Depois, o Passaro e o Robo joaninha sairam das pilhas de
Personagens. Assim que a carta Consumismo foi tirada da pilha de Problemas, a histdria comegou a ser eshogada: uma
familia que precisa de ajuda para resolver o problema da comida desperdicada. As crian¢as escolheram a carta Compostor,

ligada ao desperdicio alimentar. Por causa do personagem Passaro, a carta Cuidar de animais também foi escolhida. E a
histéria comegou...

A narrativa deve incorporar todas as cartas escolhidas, incentivando a criatividade e a
colaboracao a medida que as criangas imaginam como as personagens interagem com 0s
espacos, resolvem problemas e contribuem para a sua visao de uma Cidade de Sonho.



MODO BASEADO NUMA INTRODUGAO

Comece por escolher uma carta de Personagem e uma de Problema, e use-as para introduzir
uma histdéria que convida as criancas a participar e imaginar solugdes em conjunto. (Também
pode sugerir que uma crianga ou um grupo inicie 0 processo para outras criangas.)

Exemplo

‘Um dia, a pequena abelha Risquinhas veio a nossa escola pedir ajuda.
— N&o ha mais flores para visitar — disse éela.

— Todas as abelhas estdao com fome e tristes.

O que podemos fazer para ajudar a abelha e 0s seus amigos a

viver numa Cidade de Sonho?"

O resto da histdria pode ser desenvolvido usando ideias de qualquer uma das cartas restantes,
independentemente da categoria. Deixe que as criancas guiem a narrativa com a sua
criatividade e experiéncias.

Esta abordagem aberta incentiva a discussao, a empatia e a resolucao colaborativa de
problemas, mantendo a experiéncia de contar historias divertida e significativa.



MODO DIVERTIDO

Comece por colocar as cartas viradas para baixo, organizadas em sete pilhas, de acordo com as
categorias. Cada jogador ou grupo escolhe aleatoriamente uma carta de cada categoria. Com
todas as cartas selecionadas, 0s jogadores comegam a construir a sua historia.

Exemplo

As cartas retiradas das pilhas de Personagens foram: Gato, Robé cao e Cientista. Dos Espagos saiu o Recreio. Como
Problema calhou a Poluigao Sonora. Das Solugées sairam Plantar flores e Ferramentas de pesquisa. No inicio, as criangcas
tiveram dificuldade em fazer as ligagbes, pois as cartas ndo pareciam relacionadas. Comegaram a historia com um
encontro das personagens no recreio da escola porque a personagem cientista queria a ajuda das criancas para pesquisar
como o ruido estava a afetar todos na cidade. Como compensacgao pelo apoio que levaria a solugédo, foi prometido um novo
Jardim no recreio. E a historia comegou...
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A narrativa deve incorporar todas as cartas escolhidas, incentivando a criatividade e a
colaboracao a medida que as criangas imaginam como 0S personagens interagem com 0s
espacos, resolvem problemas e contribuem para a sua visao de uma Cidade de Sonho.



MODO DE ESCOLHA ABERTA

Coloque todas as cartas viradas para cima para que 0s jogadores possam ver toda a gama de
opcoes. Peca as criangas que, em conjunto, explorem e discutam as cartas. Podem entao
escolher as que mais 0s inspiram a construir a sua historia.

Os jogadores usam as cartas selecionadas — de qualquer categoria — usando a imaginagao
para as combinar e criar uma narrativa.

Exemplo

As criangas queriam uma historia que se passasse no céu. Por isso, escolheram o Robé dragao e o Passaro. De sequida,
optaram pela Poluigao do ar como problema e pela Engenheira que construiria uma maquina de limpeza que 0s herois
voadores poderiam levar para 0s céus. E a historia comegou...

Este formato aberto incentiva a criatividade, a tomada de decisdes e a narrativa colaborativa.



MODO DESCOBERTA GUIADA

Disponha todas as cartas viradas para cima, agrupadas por categoria, para que 0s jogadores
possam ver toda a gama de opgoes. Os jogadores comegam por selecionar uma carta a sorte
para iniciar a historia. Com esse ponto de partida, escolhem cartas adicionais de cada
categoria, que gostariam de incluir na sua narrativa e visao de uma Cidade de Sonho. Todas as
categorias devem ser incluidas.

Exemplo

A primeira carta a ser retirada foi o Hotel para insetos. /sto poderia ajudar os insetos a prosperar, por iSSo as criangcas
procuraram a Abelha e o Rob6 abelha. Com alguma ajuda, a Perda de biodiversidade foi escolhida, pois as criancas
fizeram a ligagdo com a carta das abelhas tristes. As criangas adicionaram Plantar flores como parte da solugao e a
Artista para que os hotéis fossem decorados. O Lago na cidade foi escolhido porque as criangcas queriam ter espagos
verdes e dqua disponivel para 0s insetos.

Esta abordagem combina um elemento de surpresa com a escolha criativa, incentivando as
criancas a construir ligacoes, resolver problemas e desenvolver uma historia inspirada nas
cartas que selecionam.



MODO ASSISTIDO POR ROBO

Coloque as pilhas de cartas sobre um tapete, organizadas por categoria. Os jogadores guiam um
robd para cada pilha para ajudar a selecionar cartas para a histéria. Uma vez criada a historia, as
criancas recontam-na usando as cartas, colocadas sobre o tapete — desta vez programando ou
guiando o robd, para passar de uma carta para a outra, seqguindo a sequéncia da narrativa.

Exemplo

Movendo o robo de pilha em pilha, as criangas escolheram as
cartas Rua da cidade, Esquilo, Robo de limpeza, Repdrter,
Residuos (lixo) e Pésteres. Decidiram desenhar uma rua no
tapete, adicionando lixo em algumas casas. O robé foi decorado
para se parecer com o robé da carta. Depois, as crian¢as
contaram uma historia como se a repdrter estivesse a transmitir
as noticias: um esquilo e um robé estavam a limpar as ruas da
cidade, deixando cartazes a incentivar as pessoas a nao deitar
lixo para o chdo. Enquanto os repdrteres transmitiam as noticias,
outras criangas moviam o robo pelo tapete, substituindo o lixo
pelos pequenos cartazes que tinham desenhado.

Esta atividade incentiva a criar e contar historias e promove competéncias basicas de robotica,
de uma forma divertida e significativa.



PERSONALIZACAO

As paginas imprimiveis incluem cartas "vazias' que podem ser usadas para estender o conjunto.
Os jogadores podem criar cartas que completem ou representem melhor a sua cidade e narrativas.
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Exemplo de uma carta criada por uma jogadora para representar um tanque para aproveitamento de dgua da chuva



Kit GREENCODE
O projeto Erasmus+ GREENCODE "Construir um futuro amigo do ambiente com robés”
desenvolveu um conjunto de recursos que se complementam:

Preparar futuros educadores: curso de formagao de ensino superior sobre robdtica e
educacao ambiental.

Preparar futuros educadores: planos de sessao de apoio ao curso de formacao de ensino
superior sobre robdtica e educacao ambiental.

Preparar futuros educadores: manual sobre robdtica e educaciao ambiental.

Livro de atividades — robdtica educativa e educacao ambiental na Educacao Pré-Escolar.

Tutoriais em video.

Cidade de sonho: baralho de cartas para criacao de histérias com robdtica educativa.
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