CASAS COM PERGUNTAS

O Jogo pressupde a resposta a perguntas cada vez
que o jogador cai numa casa com ponto de
interrogagcdo. Quando acerta perde uma bola,
quando erra, ganha uma bola. As perguntas
possuem dois niveis de dificuldade e incidem sobre
diferentes temas, nomeadamente dgua e residuos;
alteragdes climdticas e mar; biodiversidade e
espagos verdes; e energia e transportes, distribuidas
da seguinte forma:

AGUA E RESIDUOS

S casas 6 casas
20 questdes nivel 1 20 questdes nivel 1
20 questdes nivel 2 20 questdes nivel 2

BIODIVERSIDADE ENERGIA
E ESPACOS VERDES E TRANSPORTES
9 casas 4 casas

20 questdes nivel 1
20 questdes nivel 2

20 questdes nivel 1
20 questdes nivel 2

CASAS DE SORTE
OU AZAR (6 CASAS)

Estas casas simbolizam agdes mais ou menos
positivas em termmos ambientais. Se o jogador parar
NnumMa casa de sorte perde 2 bolas, se parar numa
casa de azar ganha 2 bolas.

3 CASAS DE SORTE
(AGOES POSITIVAS PARA O AMBIENTE)

® &

Decidi passar Poupo dagua Hoje plantei
a andar quando tomo uma drvore
de bicicleta duche autéctone

3 CASAS DE AZAR
(AGOES PREJUDICIAIS PARA O AMBIENTE)

@

Fuiaum Passei por Fui
restaurante uma central demasiado
fast-food termoelétrica rapido

MERCADO DE TROCAS
(3 CASAS)

Estas casas simbolizam a implementagdo de
medidas de compensagdo de emissdes
de diéxido de carbono. Quando o jogador passa
nesta casa pode optar por continuar,
ignorando-a, ou parar e realizar uma troca.

PREPARACAO:

- O professor é o Presidente da Assembleia Geral das
Nagdes Unidas, ou sejq, € o responsdvel por explicar
as regras do jogo, dividir a turma em grupos, garantir
que os jogadores possuem participagdo igualitdria
No jogo e gerir o sZock de moléculas de didxido de
carbono (bolas). E ainda responsdvel por ler os
cartdes de suporte em voz alta e informar sobre a
resposta correta.

- Em fung¢do da idade e caracteristicas do grupo o
professor pode optar por utilizar as perguntas de
nivel 1 ou nivel 2.

- O professor decidird se cada jogador representa um
pais e neste caso iniciam o jogo com um numero de
bolas diferentes, ou se iniciam todos com o mesmo
numero de bolas, considerando-se apendas um pais.
Recomenda-se que para grupos com menos de 10
anos, optem por utilizar um Unico pais e comegar
com o mesmo numero de bolas.

- Para envolver toda a turma, esta é dividida em 2,4
ou 6 grupos. Cada grupo seleciona um aluno para
langar o dado e mover o pino. O aluno selecionado
terd o apoio dos restantes elementos do seu grupo
para responder as questdes colocadas.

INICIO DO JOGO:

+ A ordem dos jogadores é determinada pelo
numero de pontos que saem no dado e seguird de
forrna decrescente do maior para o menor nimero
obtido. Em caso de empate, o Presidente da
Assembleia Geral das Nagdes Unidas decide quem
comega.

« Apds a sele¢do da ordem com que os participantes
comegam a jogar, o jogador que inicia o jogo escolhe
que pais pretende representar e fica com o respetivo
colete. O jogador seguinte, seleciona também um
pais, e assim sucessivamente. O jogador a que sair o
nmenor numero representa o pais que ainda ndo
tiver sido escolhido.

- Se estiverem a jogar no nivel 1, em que todos sdo
Portugal, todos iniciam com 10 bolas. No caso de
estarem em jogo diferentes paises, cada jogador
inicia com o seguinte numero de bolas:

PAISES N.c DE BOLAS
China e EUA 12
Portugal e Franga 10
lIhas Fiji e SGo Tomeé 8
e Principe

- Para avancgar na espiral, o primeiro jogador langa o
dado que indica quantas casas deverd avangar.
Conforme o tipo de casa onde pdra, assim as agdes
a realizar serdo diferentes:

- se for uma casa de pergunta (ponto de
interrogag¢do), tem que responder a questdo
colocada pelo Presidente da ONU (professor); recebe
uma bola se erra, devolve uma bola se acerta.

- se for uma casa de sorte (azul) perde 2 bolas; se for
de azar, ganha 2 bolas.

- Quando o jogador passa numa casa identificada
como “mercado de trocas” pode optar por:

- continuar, ignorando-aq;

- parar nesta casa e realizar uma troca. Nota
importante: durante todo o jogo, cada jogador sé
pode parar no mdximo 2 vezes no mercado de
trocas.

- Para realizar a troca, o jogador pode:

- ficar uma vez sem jogar e devolve 2 bolas;

- carregar outro jogador com 3 bolas que ao
recebé-las avanca 3 casas. Nota importante: a
escolha do jogador que recebe as bolas é feita por
gquem estd no mercado de trocas e quem as recebe
ndo pode recusar.

FINAL DO JOGO:

- Para chegar ao fim do jogo, hd 2 cendrios:

CENARIO 1:
PELO MENOS UM JOGADOR AINDA NAO
CHEGOU/ULTRAPASSOU A CASA 21

- O jogador pode terminar se sair o numero exato
para chegar a casa 30 e responder corretamente a
pergunta; se ndo responder corretamente terd que
Na sua vez voltar a responder a outra pergunta.

- No caso de sair um numero maior do que
necessita para chegar a casa 30, avanga o numero
de casas até a 30 e recua as restantes, respondendo
novamente & pergunta correspondente (ex: se estd
Nna casa 29 e tira 5 regressa a casa 26).

CENARIO 2:
TODOS OS JOGADORES
CHEGARAM/ULTRAPASSARAM A CASA 21

- O jogador pode ultrapassar a casa 30 sem ter que
recuar e termina o jogo.

- O jogo s6 termina quando todos os jogadores
chegam ao fim.

- Cada bola com que o jogador chega ao fim vale 1
ponto. A posicdo com que o jogador termina, vale
igual nuUmero de pontos (exemplo: 1° lugar = 1 ponto;
S.° lugar = S pontos).

- Todos os jogadores/paises que hdo conseguem No
fimn do jogo reduzir 40% das bolas com que iniciaram,
serdo eliminados, ou seja:

- lIha Fiji e SGo Tomé: 6 bolas ou Mais

- Portugal e Franga: 7 bolas ou mais

- China e EUA: 8 bolas ou mais

- Para determinar o vencedor, € necessdrio realizar
0s seguintes cdiculos que conjugam o numero de
bolas com que ficaram no final (x) e a posigdo em
que terminaram o jogo (y):

Pontuacdo final = x +y

« Exemplo da pontuagdo final de cada jogador num
jogo hipotético:

5 POSIGAO EM A
Ne° DE PONTUACAO
PAIS BOLAS META | QUE TERMINA | EINAL (X+Y)

(9]

2 pontos
(terminou em
2 °lugar)

Fiji 8 <5 3 (12 lugar)

Sao 4 pontos
Tomée 8 <5 (terminou em | 14 (eliminado)
Principe 4°lugar)

6 pontos
(terminouem | 9 (eliminado)
6°lugar)

Portugal 10 <6

1pontos
(terminou em
12lugan)

Franga 10 <6 6 (3 .°lugar)

S pontos
(terminou em
S°lugar)

China 2 <7 7 @elugan

3 pontos
(terminou em
3.°lugar)

EUA 12 <7 4 (2 °lugar)




INTRODUGAO

Perante as manifesta¢gdes de mudancga significativa
e prolongada do sistema climdtico - associado
nomeadamente a fendmenos como a subida do
nivel do mar, perda de biodiversidade e degradagdo
dos ecossistemas, - & fundamental que as escolas
em geral, e as Eco-Escolas em particular, promovam
a compreensdo das problemdticas com que o
mundo atual se defronta e tornem consciéncia da
responsabilidade individual e da importdncia da
agdo coletiva no exercicio de uma cidadania
responsdvel. E urgente ndo sé agir, mas sobretudo
agir de forma informada e tendo em vista o
cumprimento do compromisso assumido pelos 193
paises-membros da ONU no dmbito da Agenda
2030, ou seja, reduzir as emissdes de gases com
efeito de estufa em pelo menos 40%, face aos valores
de 2005.

Todos os paises e todas as partes interessadas
fazem parte do problema, e podem contribuir para a
adocdo de solucdes de baixo carbono. E por isso
necessdrio contribuir para a educagdo de jovens,
professores, comunidade educativa e populagdo em
geral, e “‘aumentar a conscientizacdo e a capacidade
humana sobre mitigagdo, adaptagdo, redugdo de
impacto e alerta precoce da mudanga do clima”
(Objetivo 13 - Agdo Contra a Mudanga Global do
Clima).

A “Espiral das Alteragdes Climdticas - do CO, ao O,"
apresenta-se  como um  jogo pedagdgico,
estimulante e apelativo que pretende conduzir
jovens, professores e toda comunidade escolar a
pensar Nas causas, consequéncias e em algumas
medidas de adaptagdo e mitigagcdo das alteracdes
climdticas, ao mesmo tempo que consolidam o seu
conhecimento sobre esta problemdatica.

CONCEITOS-CHAVE: O, - Oxigénio, CO, - Dioxido de
carbono, ONU - Organizagdo das Nagdes Unidas,
Mercado de Trocas, Acordo de Paris, COP -
Conferéncia das Partes, Alteracdes Climaticas, ODS -
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel, IDAC -
indice de Desempenho das Alteracées Climdticas,
tonCOeq - toneladas de didxido de carbono
equivalente, GEE - Gases com Efeito de Estufa.
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ENQUADRAMENTO

Atendendo a que a implementag¢do dos 17 ODS pressupde uma partilha de esforgos a escala global, entre
todos os paises e atores publicos e privados, pretende-se com este jogo que cada jogador assuma a posigdo
de um pais diferente, em fungdo do seu esfor¢o para reduzir as emissdes e conseguir limitar a subida da
temperatura do planeta aos 2°C ou, preferencialmente, 1,5°C.

De acordo com o Acordo de Paris, os paises desenvolvidos devem continuar a liderar os esforcos de redugdo
de emissdes de GEE de acordo com as metas assumidas nas respetivas Contribuicdes Nacionais, enquanto
0s paises em desenvolvimento sdo encorajados a desenvolverem metas para toda a economia ao longo do
tempo. Os paises menos avangados e os pequenos estados insulares sGo encorajados a desenvolver
estratégias, planos e agdes orientadas para uma economia de baixo carbono que reflitam as suas
circunsténcias especiais. No mesmo sentido, a COP23 da Convengdo-Quadro das Nagdes Unidas sobre
Alteragdes Climadticas reafirma a necessidade de melhorar as metas de redugdo de emissées conseguidas
no Acordo de Paris.

Os jogadores podem escolher representar um dos seguintes paises: Chinag, Estados Unidos da América (EUA),
Portugal, Franga, lIhas Fiji ou SGo Tomé e Principe. A cada jogador é atribuido um colete com a bandeira do
pais que representa.

Atendendo a que a China e os EUA s@o os maiores emissores de gases com efeito de estufa, os jogadores
que representam estes dois paises iniciam o jogo com mais tonC0,eq, ou seja, Mmais bolas.

Portugal, um dos lideres mundiais na utilizagdo de energias limpas e Franga, que ocupa a 42 posicdo do IDAC,
iniciam o jogo com mMmenos bolas que os paises anteriores. Finalmente, os territdrios insulares como lihas Fiji e
Sdo Tomeé e Principe, ameagados pela subida do nivel do oceano provocado pelo aguecimento globdl,
possuem obrigagdes menos ambiciosas, sendo-lhes atribuidas no inicio do jogo Menos bolas.

No decorrer do jogo, os jogadores podem recorrer ao “Mercado de Trocas” para compensar a emissdo de
gases de efeito de estufa do seu pais. A troca é opcional e pode ser redlizada de diversas formas,
nomeadamente na compra de créditos de carbono para anular as suas emissoes.

Para ser um dos premiados no jogo € condi¢cdo obrigatdria que o Pais que representa atinja uma redugdo
minima de 40% de tonCO eq, meta estabelecida na Agenda 2030.

O didlogo é fundamental para que os compromissos assumidos por cada pais sejam efetivamente
concretizados, neste sentido espera-se que o jogo seja muito participado.

N.°c DE JOGADORES: 2 a 6
IDADES: 6-18 anos

DIFICULDADE:
Nivel 1 - recomenddvel para criangcas até aos 10 anos;
Nivel 2 - recomenddvel a partir dos 11 anos

MATERIAIS NECESSARIOS:

- Lona em formato Sxsm

- Dado gigante

- 160 Cartdes de suporte - 80 Cartdes de nivel 1+ 80 Cartdes de nivel 2 (com 4 cores,
correspondentes a diferentes temas)

- Saco gigante (Planeta Terra)

- 6 Sacos (1 para cada jogador)

- 6 Coletes, que representam 6 paises diferentes: EUA, Portugal, China, Franga, lIhas Fiji
ou Sdo Tomé e Principe

- 90 bolas de uma cor (distribuidas em fung¢do do pais)




