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1. Introducao

1.1. Contexto

O GaGEN - Jogo digital e intergeracional para a educacao e sensibilizagdo ambiental — é uma
iniciativa que visa consciencializar e sensibilizar para o impacto das alteracdes climaticas na
vida quotidiana de criangas e pessoas mais velhas, assim como familiariza-los para certos
conceitos, como o de economia circular, bem como aumentar a sua autoconsciéncia sobre o
potencial que tém enquanto agentes de mudanga no contexto da crise climatica.

Neste sentido, o GaGEN pretende contribuir para a protecdao do ambiente, reconhecendo
simultaneamente o valor da aprendizagem intergeracional como um fator-chave para a
solidariedade na Europa, ao reconhecer e atribuir valor ao papel que as pessoas mais velhas
podem desempenhar na sociedade, aproximando-as das criangas e colocando a sua disposi¢cao
um jogo criativo assente num ambiente descontraido de colaborac¢do e aprendizagem (GaGEN,
2022).

Os objetivos especificos desta iniciativa sdo, entre outros: a) desenvolver um enquadramento
concetual e metodoldgico que sustente o uso de jogos sérios, digitais e intergeracionais para
sensibilizar e consciencializar para a crise climdtica e a importancia da economia circular; b)
planear, desenvolver e disponibilizar um jogo digital e intergeracional destinado a contribuir
para a educacdo e consciéncia ambiental, seguindo o modelo dos jogos sérios e contemplando
instrucdes especificas; c) desenvolver e implementar uma “formacdo de formadores”, dirigida
a educadores, professores e profissionais da area social, de modo a capacita-los para
integrarem novas formas de aprendizagem intergeracional e combina-las com o uso de jogos
digitais, para que possam levar a cabo uma educacdo ambiental em espagos comunitarios; d)
planear, desenvolver e testar uma abordagem intergeracional para a utilizagdo do jogo por
criancas até aos 12 anos e cidaddaos mais velhos, em espacos comunitarios; e) explorar os
recursos desenvolvidos a nivel Europeu, através da organizacdo de uma série de sessoes online
(webinars) em paises externos a parceria, recorrendo a estudos de caso, testemunhos e
gravacoes de experiéncias reais (GaGEN, 2022).

As propostas apresentadas neste documento para o desenvolvimento do jogo resultam dos
dados e informacdo recolhidos durante todas as atividades da iniciativa até a data. A parceria
optou por uma abordagem multipla para criar o enquadramento metodoldgico que ird
funcionar como base para o desenvolvimento do jogo sério. Esta abordagem consistiu na
combinacgdo entre revisdo de literatura e varias atividades nacionais (e uma internacional) de
cocriacao, realizada entre os membros da parceria.
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1.2. Objetivos gerais: O qué? Porqué? Para quem?

A iniciativa GaGEN assenta numa abordagem de educa¢dao ambiental intergeracional que
recorre a utilizagdo de jogos sérios, num formato digital, para fomentar a sensibilizagdo para
o tema, assim como estimular a autoconsciéncia das criangas e pessoas mais velhas sobre o
potencial que tém enquanto agentes de mudanca no contexto da crise climatica (GaGEN,
2022). A importancia do GaGEN reside, entdo, na sua abordagem Unica a educacdo ambiental.

Com o rdpido avanco da tecnologia e a necessidade premente de enfrentar os desafios
ambientais globais, os métodos de ensino tradicionais necessitam de ser revistos e
reformulados para serem capazes de envolver e inspirar pessoas de todas as idades. O GaGEN
pretende contribuir para tal, aproveitando a natureza imersiva e interativa dos jogos sérios
para criar um ambiente de aprendizagem dinamico que seja apelativo para as geragoes mais
jovens e mais velhas. Ao promover a aprendizagem intergeracional, o GaGEN incentiva a troca
de conhecimentos, experiéncias e perspetivas entre diferentes grupos etdrios. Esta
abordagem promove a colaboragdo, a empatia e um sentimento partilhado de
responsabilidade para com o ambiente. Através do formato digital, o GaGEN garante
acessibilidade, escalabilidade e adaptabilidade, tornando-se uma ferramenta poderosa para
alcangar um publico mais amplo e gerar mudancgas positivas duradouras (GaGEN, 2022).

A escolha de desenvolver um jogo sério deveu-se as suas potencialidades e beneficios. Estes
consistem em ambientes estruturados nos quais os participantes se envolvem numa
competicdo simulada de acordo com um conjunto de regras, o que culmina num resultado
guantificavel (Tekinbas & Zimmerman, 2003). O jogo pode ser digital, requerendo, nesse caso,
a integracdo de tecnologia no seu sistema (Mcclarty et al., 2012). Além disso, os jogos sérios
sdo criados com um objetivo educativo, o que ndo acontece com os jogos de entretenimento
(Nazry & Romano, 2017). Termos como “jogos para mudanca de comportamento”, “jogos
persuasivos”, entre outros, sdo usados frequentemente em relacdo aos jogos sérios (Antle et
al., 2014). Os jogos sérios sao usados principalmente para a aprendizagem baseada em jogos,
mas também podem ser usados para outras fins, como fomentar a mudanca de
comportamentos (Bogost, 2010). O jogo GaGEN sera desenhado para ser utilizado por criancas
(até aos 12 anos), em colabora¢do com adultos mais velhos. No jogo, existe também o papel
de facilitador, que podera ser um profissional ou voluntario que esteja disponivel para prestar
apoio e ajuda a ambas as geracdes, quer em termos da interacdo entre elas, quer em relacdo
a usabilidade do jogo, mas, também, para contribuir para que o GaGEN seja utilizado como
uma ferramenta de aprendizagem e como um instrumento extra para complementar as
atividades que ja realizam com criangas ou pessoas mais velhas.
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1.3. Impacto do jogo

Através de uma participacdo ativa no jogo, o objetivo é que jogadores de diferentes idades
adquiram e desenvolvam conhecimento especifico sobre tdépicos relacionados com
educacdo ambiental, mas também que adotem e/ou alterem alguns comportamentos
relacionados com sustentabilidade e aprendizagem intergeracional. Assim, os resultados
especificos do jogo podem ser consultados na imagem que se segue (Figura 1).

Consciencializar para a crise climatica e a
economia circular

Capacitar os jogadores para serem mais
sustentaveis

Fomentar a conexao entre geragdes

Criar oportunidades para a aprendizagem
intergeracional

Desenvolver a consciéncia dos jogadores
sobre o seu préprio impacto ambiental

Ve

Figura 1: Objetivos do jogo GaGEN e resultados esperados da sua utilizagdo

Estimular a prendizagem através de tarefas
didrias

1.4. Desafios a implementacdo do jogo

Com base na revisdao de literatura conduzida e nas atividades nacionais de cocriacao
organizadas pelos parceiros!, concluimos que existem alguns desafios a implementacdo de

um jogo digital intergeracional. Os principais podem ser consultados na imagem abaixo
(Figura 2):

Estereétipos Fosso entre lliteracia

relacionados com a idade geragoes tecnologica
Diferentes geragdes mencionaram
motivagdes distintas para
escolherem e se envolverem num
jogo, pelo que é desafiante criar um
apelativo para todos. As criangas
mostraram preferéncia por jogos
digitais de aventura e desafio,
enquanto as pessoas com mais
idade tenderam a preferir jogos
mais tradicionais, como os de
tabuleiro.

(WHO, 2021; Eurostat, 2023; Brzozowska, 2023)
Figura 2: Desdfios identificados relativamente a implementag¢do do jogo

* Mais intformac&o disponivel na sec¢ao “Resultados” do website da iniciativa: https://gagen.eu/results/
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No entanto, sdo também varios os fatores que podem contribuir para promover o sucesso da

implementacdo dos jogos digitais intergeracionais:

Experiéncia de

Facilidade em

jogo com Jogos mais -
significado para gu ros entl'al_‘ e sair
ambas as do jogo

geracoes

Objetivos
partilhados
pelas duas
geragoes

Varios niveis
de
dificuldade

Inter-
dependéncia
positiva

Jogo
colaborativo

Figura 3: Fatores e elementos que contribuem para o sucesso dos jogos digitais
intergeracionais

(Hera et al., 2017; Loos, 2014; Othlinghaus et al., 2011; Zhang & Kaufman, 2016)

Tendo em conta estes fatores, e considerando que se pretende que o jogo funcione como

uma ferramenta de aprendizagem cuja implementacdo contara com um facilitador, espera-
se que os desafios sejam minimizados. E, contudo, muito importante n3o os esquecer, de

forma que se desenvolva um jogo apropriado que va ao encontro das necessidades, gostos e

preferéncias de ambas as geracoes.
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2.0 jogo

2.1. Caracteristicas

Com base na informacdo recolhida através da pesquisa bibliografica, do levantamento de

exemplos e boas praticas por parte dos parceiros, e da organizacdo das atividades de

cocriagdo, foi possivel reunir dados especificos sobre as preferéncias e gostos de cada um dos

grupos-alvo, pelo que se propde que o jogo digital intergeracional GaGEN tenha as seguintes

caracteristicas e elementos:

Co-funded by
the European Union

Estrutura do jogo: jogo digital que pode ser
usado numa abordagem presencial.

Interface simples.

Criacdo de uma conta por parte dos
participantes.

Jogo multiplayer (varios jogadores): os
utilizadores devem interagir e colaborar para
resolverem problemas e desafios juntos
(interdependéncia entre geragdes). As equipas
devem ter no minimo dois jogadores de cada
um dos grupos etarios.

Animacdo ou video de introducdo: explicacao
inicial sobre o jogo, que deve apresentar o
ambiente digital e os papéis dos jogadores.
Cada jogador pode escolher uma personagem/avatar para o representar: é essencial
ter em conta questdes de diversidade e inclusdo na criacio das personagens. E
também relevante criar avatares com os quais os jogadores se possam identificar e que
vejam como modelos a seguir. Considera-se que estas caracteristicas sao importantes
para motivar os individuos a definirem e atingirem os seus objetivos (Morgenroth,
2015).

Tendo em conta a pesquisa realizada e as atividades realizadas pelos parceiros, a
decisdo final foi a do desenvolvimento de um jogo de simulacdo “role play”, no qual os
avatares criados pelos jogadores irdo circular. O ambiente no qual estardo conta cinco
espacos diferentes, sendo que cada um deles corresponde a uma missdo especifica.
Neste espaco de simulacdo, encontrardo tanto tarefas que devem ser completadas
diretamente no ambiente do jogo, como instrugdes para completar a tarefa no mundo
real/offline (o que requererd, na maior parte das vezes, contacto intergeracional).
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O jogo GaGEN pretende ser uma ferramenta de apoio para interven¢des de contacto
intergeracional que envolvam pessoas mais velhas e mais novas interagindo
cooperativamente em tarefas que incentivem a ligacdo e compreensao intergeracional.
Assim, a semelhanca de outros programas intergeracionais, torna-se essencial basear-se na
Teoria do Contacto Intergrupal (Allport, 1954), ao procurar aproximar duas geracOes para
promover e facilitar uma mudanca de atitudes. Esta teoria reconhece que o contacto entre
duas geracdes reduz os preconceitos e aumenta a precisao das suas perce¢des sobre a outra
geracdo. No entanto, para que estes resultados sejam possiveis, os programas tém de cumprir
determinadas condicdes e, neste sentido, o jogo deve garantir:
= A existéncia de circunstancias iguais para ambas as geracoes.
= A existéncia de um objetivo comum entre os jogadores.
= |ncentivar a cooperacao entre as duas geracdes, promovendo a entreajuda e a partilha.
(Allport, 1954; Marques, et al., 2015; Pettigrew, 1998; WHO, 2021)

Defini¢do de missoes, desafios e tarefas

MISSOES

cada uma decorre num ambiente diferente

Uma missao é um objetivo global, centrado num ambiente que tem, em anexo, diferentes
problemas ambientais. Funciona como um guarda -chuva para as atividades. Cada missao é
constituida por varios desafios e é alcancada quando todos estes sao resolvidos.

Um desafio é um grande objetivo que pode ser alcangado através da realizagdo de varias
etapas (tarefas). E algo que queremos alcangar e que orienta a agdo, mas n3o a agio em
si. Cada desafio sé é concluido quando todas as tarefas que o compdem sao efetuadas.

Uma tarefa é uma acdo/atividade concreta que o utilizador tem de
realizar para ganhar pontos. A acumulac¢do de tarefas realizadas
leva a conclusdo do desafio. Tem de ser algo especifico que o

jogador tem de fazer, quer presencialmente quer online.

(adaptado de Dérner et al., 2016)
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Atendendo ao referido anteriormente, é essencial integrar estas caracteristicas no jogo. Ao

mesmo tempo, identificdmos outras caracteristicas estruturais para este jogo,

nomeadamente:

O jogo deve ser baseado em aventuras e desafios.

Ter uma estrutura de quatro missées mais uma missao especial (que so se podera aceder
guando o participante terminar todas as outras - esta pode ser sobre economia circular).
Cada missao é colocada num ambiente diferente que remete para diferentes problemas
relacionados com as alterac¢des climaticas.

Em cada missdo, os participantes tém quatro desafios para completar.

Em cada desafio, os participantes tém de completar diferentes tarefas com diferentes
pontos - algumas destas podem ser apenas virtuais e outras requerem ac¢des na vida real.
Cada missao tem diferentes niveis de dificuldade, tal como os desafios e as tarefas, para
gue os jogadores possam progredir no jogo e sentir-se realizados.

A medida que o jogo progride, surgem algumas perguntas (para reforcar e sistematizar os
conhecimentos).

Interacdo entre jogadores mais velhos e mais novos - As atividades devem ser concebidas
de forma que a conclusdo de um desafio exija que os jogadores interajam e realizem as
atividades em conjunto (cada um com as capacidades que a sua personagem - ou seja,
mais velha ou mais nova - lhes permite. Por exemplo, para encontrar coisas escondidas,
os jogadores mais velhos chegam a sitios mais altos e os mais novos a sitios mais baixos).

A estrutura do jogo GaGEN baseia-se no seguinte quadro:

melhores
escolhas de

compra

Co-funded by
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e
Q,(\\' Construir uma
comunidade
Q§ 3 sustentavel \O'\eﬂte
Mercado o v
de rua q§ Zona ’
urbana/
pequenos Garagem

Reduzir,
reutilizar,

Fazer ambie N edificios/

reparar e
Floresta (ou reciclar
um grande

parque?)/

Preservar
0 meio
ambiente

Ter uma vida
quotidiana

sustentavel

Figura 4. As cinco missdes e 0s seus ambientes
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AMBIENTES
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Tabela 1. Os desdfios respetivos de cada missdo nos diferentes ambientes

Mercado de rua

Preste atencéo
ao que compras!

Nao desperdice,
nao queira:
escolha bem os
seus
ingredientes e
compre menos.

Esta a pensarem
bens para a sua
casa, mas nao
paraojardim?
Pense duas
vezes!

Escolha o local:
apoie 0s seus
produtores

2.2

Casa

Acozinhaéo
centrode uma

casa. como pode deslocar-se com

ser mais
sustentavel?

Quente e frio:
nao se esqueca
daenergia e da

agua

Um dia longo? E
altura de relaxar,
mas de uma
forma
sustentavel.

Trate os seus
residuos!

Canal a utilizar

Zona urbana/
pequenos
edificios/ ruas

Mobilidade
sustentavel:

estiloe
consciéncia

Fale: Nao estas
sozinho no
mundo

Reduzir a sua
pegadade
carbono!

O que é que
mudou na tua
comunidade
ultimamente?

Pode ajudar com
isso?

Floresta (grande

parque)/ Praia Garagem
Vamos voltar a
Parque limpo, circular: os
mente limpa: beneficios da
vamos a isso! economia
circular

Nunca é tarde
parauma
segunda

oportunidade:

utilizar, reutilizar
e reparar

Proteger avida
selvagem!

Amante da
segunda mao:
reduza os seus

residuos e
aumente a sua

carteira!

Nao deixe rasto!

Ja pensou em ter

Toda a gente um novo
adoraira praia - passatempo?
mas sera que a Oqueéque

estamos a tratar
comamor?

pode encontrar
na sua garagem
para o fazer?

A iniciativa GaGEN propde um jogo digital sério intergeracional. O jogo deve estar
disponivel em formato aplicacdao digital online (para diferentes sistemas operativos)

sendo possivel ser jogado num PC. Uma vez que se espera que os jogadores realizem

tarefas no mundo "real", o jogo deve também permitir este tipo de interacdo. Por esta

razao, a funcionalidade da aplicacdo facilita o carregamento de informacgdes no jogo, uma

vez que é uma opc¢dao mais movel, levando os jogadores a realizar e a contabilizar essas

realizagdes no momento (ou seja, € mais interativo). O jogo permitird que os jogadores

interajam e comuniquem com outros jogadores apenas dentro das suas equipas, para que
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possam colaborar e superar os desafios propostos?. Deve ser disponibilizada aos jogadores
uma opgao de mensagens pop-up com informacgdes/instrucdes diretivas, o que é bom para
as pessoas que ndo estdo muito familiarizadas com os jogos digitais. Também deve ser
possivel jogar digitalmente quando os diferentes jogadores se encontram pessoalmente,
0 que permite ao facilitador utiliza-lo como ferramenta de ensino. Estas opg¢des ajudarado
a reduzir ou mesmo a evitar a ansiedade tecnoldgica (Khalili-Mahani et al., 2020; Zhang &
Kaufman, 2016); uma vez que a geracao de adultos mais velhos ndo cresceu com
tecnologias informaticas, isto pode constituir uma barreira para jogar o jogo (Zhang &
Kaufman, 2016), além de que um jogo digital que um jogador mais velho possa precisar de
ajuda para compreender pode ser demasiado simples para uma crianca (Hera et al., 2017).
Por ultimo, o design do jogo deve seguir controlos tacteis/fisicos faceis de dominar que
oferecam diversas oportunidades de interacao ludica, suscitando elevados graus de
envolvimento para ambas as geracdes (Hera et al., 2017) (ver Figura 4 para um esquema
mais detalhado sobre o canal do jogo).

Facilitado

// ______________________ \\\
{ Criar as |
| equipas |
I ! I
. . 2° Passo

Jogo digital | 12° Passo |
I I
Online | |
I I
Disponivel para | 1° Passo 5 |
diferentes sistemas I - \ I
operativos e PCs. | ; ' |
P I Os Iogadores Colaborar |
| criam uma com outros |
I\ conta jogadores /'

N b

e e . — — — — — — — — — e e e

Figura 1. Raciocinio esquematico do canal do Jogo

2.3. Sistema de recompensas

A medida que as equipas completam as missdes do jogo, terdo acesso a recompensas
surpresa. Havera diferentes recompensas simbdlicas:
= (Cada tarefa concluida faz com que o jogador ganhe pontos. Quando concluir todas
as tarefas, conclui o desafio em que estas se inseriam. A inclusdo de uma barra de
progresso permite que os jogadores se situem no seu percurso e consultem a sua
evolucao em termos de conclusdo de tarefas, desafios ou missoes.

2 Todas as questdes relacionadas com a protecdo de dados e a protecdo das criancas serdo salvaguardadas.
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= Por cada missdo concluida, os participantes recebem também uma recompensa.

¢ Distintivos/medalhas para tarefas da vida real
Para as tarefas offline definidas, os jogadores podem ganhar distintivos especiais (identifica
capacidades especificas do utilizador; contribui para a narrativa; da a sensagcdao de
reconhecimento publico) por completarem a¢Ges de cooperagdao com pessoas de diferentes
idades. Ao longo das 5 missdes existem tarefas offline. Estas dardo acesso a um cracha
especifico:

Missdo #1: Fazer melhores escolhas de compras.

Missdo #2: Ter uma vida quotidiana sustentavel.

Missdo #3: Construir uma comunidade sustentavel.

Missao #4: Preservar o ambiente natural.

Missdo #5: Reduzir, Reutilizar, Reparar e Reciclar.

2.4. Facilitador

O jogo GaGEN, por ser uma ferramenta de aprendizagem que pode ser utilizada em
intervengdes intergeracionais, sera melhor utilizado através de um Facilitador. Entenda-se por
Facilitadores, principalmente educadores de adultos, educadores sociais, assistentes sociais e
muitos outros profissionais da area social, bem como voluntdrios, com experiéncia, vontade e
interesse em desenvolver e implementar uma intervencao intergeracional para promover a
consciencializacdo sobre as altera¢des climaticas utilizando um jogo digital sério. Para se
tornar um Facilitador do jogo GaGEN, as pessoas precisam de:

e Ser um adulto com mais de 18 anos de idade;

e Assinar um Compromisso de Honra de respeito e protecdo dos direitos e da

humanidade dos participantes, mais jovens e mais velhos;
e Participar e concluir com sucesso a Formacao de Facilitadores GaGEN.

A Formacao de Facilitadores GaGEN abrange a gestdo de grupos, a aprendizagem
intergeracional, as alteracGes climdaticas e a estrutura do jogo. A abordagem dindmica da
formacao permitir-lhes-a compreender melhor o seu papel enquanto facilitadores do mesmo,
fornecendo conhecimentos/informagdes e recursos essenciais, enquanto aumenta a sua
confianca na implementacdo deste tipo de iniciativas com adultos mais velhos e criancas.

Os facilitadores terdo as instrucdes/orientacdes do jogo para os ajudar a implementar o jogo
nos seus contextos profissionais ou de voluntariado. Os facilitadores terdo de ter uma
compreensao completa do seu papel; caso contrario, ndo serao capazes de fornecer o apoio
necessario aos jogadores, e os objetivos de aprendizagem do jogo GaGEN - promocdo da
sensibilizacdo para as alteracdes climaticas e economia circular entre adultos mais velhos e
criancas - ndo serdo alcancados. Os facilitadores também aprenderdo sobre os beneficios dos
jogos sérios, praticas bem-sucedidas e instrucdes sobre como implementar o jogo.
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No entanto, os facilitadores devem ter um nivel basico a médio de competéncias digitais para

dar o apoio necessario aos jogadores - adultos mais velhos e criangas. O facilitador deve ajudar
a reduzir ou mesmo evitar a ansiedade tecnoldgica (Khalili-Mahani et al., 2020; Zhang &
Kaufman, 2016) para os jogadores mais velhos e mais novos. E essencial salientar que os

esteredtipos etarios podem ocorrer, tornando-se importante que os facilitadores tenham isso

em mente e ndo deixem que estes interfiram nas suas agdes. Os Facilitadores serdo

submetidos a um pré e pds-teste para detetar os seus esteredtipos etdrios, bem como o seu

conhecimento e confianca para desempenhar o seu papel.

Os Facilitadores terdo de ter como pré-condicdes para aplicar e utilizar o jogo GaGEN:

Co-funded by
the European Union

Dispor de tantos dispositivos digitais quantas as equipas; se possivel, smartphones e
portateis para a utilizacdo da aplicacado do jogo.

Ter Internet disponivel, se possivel com ligacdo a internet.

Dispor de uma sala ampla com mesas e cadeiras para os participantes.

Ter a autorizacdo dos representantes legais das criancas (i.e., pais, tutores, ...) para a
sua participagao.

Ter o consentimento do estabelecimento onde estd a ser implementada a intervencao
(e.g., escola, centro de dia, laboratério comunitdrio, centro de lazer, ...).

Definir uma Politica de Protecdo Intergeracional, que abranja a protecdo de ambas as
geracdes no ambito da intervencdo.
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3.Consideracgoes

3.1. Conselhos/coisas a ter em consideracdo

A literatura refere que a aprendizagem é mais eficaz quando é ativa, experimental, situada,
baseada em problemas e fornece feedback imediato (Boyle et al.,, 2011). Para além das
guestdes discutidas acima, existem também vdrias questdes que devem ser consideradas no

ambito do enquadramento metodoldgico do jogo:

Incorporar relagoes de

. Diferencgas culturais
causa e efeito

Algumas praticas/atividades
de sustentabilidade podem
ser familiares/disponiveis
para alguns e ndo para
outros.

Pode ajudar a fornecer
feedback e avaliagédo
imediatos.

Integrar o Tutoriais ou um .
conhecimento no jogo aumento gradual da Acesso a Internet
dificuldade . o o
Em vez de se basear Abordar o principio "facil Se 0 jogo exigir uma ligagéo
__em documentos de aprender, dificil de 8 Internet, Isso pode
informativos externos dominar" constituir um obstdaculo a

acessibilidade.

3.2. Consideracgdes éticas

No que diz respeito a criagcdo e desenvolvimento do jogo digital GaGEN, que exigird a criacao
de uma conta para aceder ao jogo, tal implica algumas questGes éticas a considerar,
nomeadamente tendo em conta o publico-alvo em questdo (i.e., menores de idade - serd
necessaria uma autorizacdo de um responsavel legal para criar a conta). Para o efeito, sera
elaborada uma politica de privacidade que incluira:
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<POLI'TICA DE PRIVACIDADE >

A pessoa responsavel pelo tratamento dos dados pessoais
Principios de prote¢cao dos dados pessoais

Que dados pessoais recolhemos

As finalidades para as quais os dados sao tratados, porqué e
durante quanto tempo

Envio de notificagbes

Seguranga dos dados pessoais do titular dos dados
Partilha dos dados pessoais do titular dos dados

Os seus direitos em matéria de protegao de dados

Como exercer os seus direitos

Politica de cookies

Ainda no que diz respeito a recolha de dados, importa referir que podem ser recolhidos dados
para avaliar o jogo e a sua eficdcia, a fim de definir quais sdo as métricas de aprendizagem
adequadas (Catalano, 2014).

No entanto, é essencial apresentar um consentimento informado - fornecendo informacdes
claras e concisas sobre a recolha de dados, a privacidade do utilizador e quaisquer riscos
potenciais que possam estar associados ao jogo. Uma comunicacdo transparente permite a
confianga, dando aos jogadores a possibilidade de tomarem decisdes informadas sobre o seu
envolvimento e participacao.

Relativamente a violéncia e as questdes sexuais e sensiveis, pode existir um sistema de
denuncia. No entanto, para evitar este tipo de problemas, os jogadores sé podem interagir
com outros jogadores das suas equipas, que eles préprios definem, e sdo aconselhados a
adicionar apenas pessoas que conhegcam as suas equipas.
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