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Introducao: O consumo consciente de energia pode ser efetivamente promovido em
atividades escolares usando jogos. Essas ferramentas interativas ensinam praticas
sustentaveis de forma ludica, engajando os alunos na gestao eficiente de recursos e
incentivando solugdes criativas para desafios ambientais. Objetivo: O objetivo principal
dessa proposta foi construir produtos educacionais digitais que explorassem praticas
ecologicas e a resolucao de desafios ambientais, enquanto promoviam a conscientizagao
sobre consumo responsavel de energia e alternativas de energias renovaveis. A proposta
envolveu a criacdo de um jogo educativo, na plataforma Roblox, infograficos,
apresentagao em slides e gravacao de videos permitindo que os alunos interagissem com
a comunidade escolar e aplicassem os conceitos aprendidos de forma pratica e inovadora.
Relato de Experiéncia: A atividade comegou com a introducao ao tema das energias
renovaveis, abordado em quatro aulas. Os alunos criaram infograficos usando o Canva,
uma ferramenta que facilitou a visualizagao e comunicagao de informagdes sobre praticas
sustentaveis. A seguir, os alunos usaram o Prezi para montar apresentacoes dinamicas
sobre seus infograficos. Durante essa fase, houve a necessidade de monitoria entre os
alunos para apoiar aqueles com dificuldades. Descobriu-se que um aluno, possuia
habilidades em programacao de jogos. Em linguagem lua, e desenvolvemos o jogo
“Missdo Verde: a Escola Sustentavel” no Roblox Studio. Este jogo permitiu que os alunos
criassem uma escola virtual incorporando praticas de sustentabilidade, como energia
solar, eodlica, biomassa/biodigestor/compostagem, utilizacao do biogéas, captacao de agua
de chuva, e coleta seletiva, além da inclusdao de espagos adequados para alunos com
deficiéncia. Dada a dificuldade com a internet, esse foi o maior desafio para a execugao
da atividade o ambiente escolar. Conclusao: A atividade foi bem-sucedida em integrar a
educacao sobre consumo responsavel de energia com o desenvolvimento de habilidades
digitais. O uso do Canva, Prezi, e Roblox Studio facilitou a criacao de materiais
educativos e a aplicagdo pratica dos conceitos aprendidos. Além disso, o projeto
estimulou a colaboragao entre alunos e promoveu a conscientizagdao sobre praticas
ecoldgicas de maneira interativa e envolvente. Ao utilizar ferramentas tecnoldgicas e
metodologias inovadoras, os alunos nao s6 aprenderam sobre sustentabilidade, mas
também adquiriram habilidades valiosas para o futuro.
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