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O que é o projeto POSITIVE>

O POSITIVE tem como principal objetivo
promover 0 desenvolvimento de
estratégias de regulacdo do stress, em
adolescentes, através de um Ambiente
Virtual de Aprendizagem 3D (3D VWLE).
Este ambiente sera gamificado, oferecendo
aos/as alunos/as a oportunidade de
aprenderem de uma forma interessante,
divertida e desafiadora.
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Porque € que este projeto é importante?

E reconhecido mundialmente que a literacia
em saude mental é fundamental para a
promog¢do e prevencdo da mesma.
Adicionalmente, a literacia em saude mental
facilita a adocao de atitudes positivas, bem
como novas aprendizagens sobre o tema,
contribuindo para o uso de estratégias
adequadas para lidar com situacdes
desafiadoras (por exemplo, Miller et al.,
2019; Patafio et al.,, 2021; Wei & Kutcher,
2018). Em contextos escolares, os alunos
enfrentam varias situacbes académicas e
sociais que podem aumentar os seus niveis
de stress e ansiedade. Neste sentido,
oferecer oportunidades para melhorarem as
suas capacidades de gerir o stress €
fundamental para atingirem o sucesso
académico/escolar e também pessoal.

populacdo-alvo do projeto

Estudantes do 3.° CEB e do ensino
secundario, bem como as suas familias,
docentes, psicélogos/as escolares e a
comunidade escolar.

Resultados do projeto (Rp)

RP1: Analise das necessidades dos
estudantes, criacdo dos cenarios de
jogo e do material educacional
Caracterizar as necessidades dos estudantes
e das escolas dos 4 paises relativas as
situacdes de stress; Criar materiais
psicoeducativos; Identificar os cenarios de
jogo.

RP2: Desenvolvimento do Ambiente
Virtual de Aprendizagem 3D

Desenvolver os cendrios de jogo que 0s
estudantes podem aceder.

RP3: Implementacdao, Resultados dos
questionarios, Relatérios

Informacdo sobre a usabilidade dos
materiais; Dados de usabilidade e eficacia do
jogo na promog¢do dos conhecimentos dos
alunos, escola e familias relativos as
estratégias de regulacdo stress e resultados
relacionados ao bem-estar.



