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RESUMO

REGINA CELIA SOARES PEREIRA — AS METODOLOGIAS ATIVAS COMO
PROPOSTA DE INTERVENCAO PEDAGOGICA EM EDUCACAO AMBIENTAL: um
estudo de caso na cidade de Cabo Frio, RJ, Brasil. (Sob orientagao do Professor Doutor Luis
Borges Gouveia e coorientacdo da Professora Doutora Maria Alzira Pimenta Dinis)

Os impactos antropicos ao meio ambiente ocasionam o constante declinio da biodiversidade e
dos ecossistemas e acarretam a escassez de recursos naturais, que afetam a todas as espécies de
maneira local e global. Dentro desse cenario esté inserida a cidade de Cabo Frio, localizada no
Estado do Rio de Janeiro — Brasil. A presente tese tem como objetivo desenvolver um Projeto
de Educacao Ambiental, com aplicagdo das Metodologias Ativas e Gamificagdo, relacionado
aos agravos ambientais de Cabo Frio, RJ, Brasil. Tem como base os objetivos das disciplinas
de Fundamentos de Hospitalidade e Turismo, Biologia, Geografia e Patrimdnio Cultural
pertencentes ao Curso Técnico de Hospedagem Integrado ao Ensino Médio (CTHIEM) e os
objetivos do Desenvolvimento Sustentavel da Agenda 2030, estabelecidos pela UNESCO.
Frente a esses objetivos, foi elaborado o Projeto de Educagdo Ambiental (PEA) sustentado sob
trés eixos tematicos: i. o descarte inadequado de RSU, ii. a incipiente oferta dos servigos de
saneamento basico; iii. o conhecimento e preservagao dos patrimdnios historicos e naturais da
cidade de Cabo Frio/RJ. A aplicacdo do PEA ocorreu em trés etapas: 1. aplicacao pratica de
Dinamicas Pedagogicas (DP), com situagdes-problemas; ii. implementagdo de gamificacao,
intermediada pelos jogos digitais “Caminhada Ecologica” e “Saneamento Basico para Todos”
disponiveis na loja virtual da Play Store. iii. Avaliagdo do processo de ensino e aprendizagem.
O publico-alvo desta pesquisa ¢ constituido por estudantes, na faixa etaria entre 15 e 18 anos,
do CTHIEM do Campus Cabo Frio (IFF-CF). A pesquisa ¢ de natureza qualitativa e
quantitativa, com uma abordagem exploratoria, utilizando como ferramentas a analise de
contetdo e uma abordagem metodologica direcionada a pesquisa-agao. A coleta e analise de
dados deu-se por meio de quatro questiondrios, intermediados pelos seguintes instrumentos:
aplicativo Quizziz ¢ Kahoot utilizados para avaliar a aplicacdo das DP e dois questionarios
online (Google forms), empregados para avaliar a implementagdo da gamificagdo. Espera-se
que o PEA, possa contribuir para sensibilizar e despertar o interesse dos estudantes sobre sua
atuacao como cidadaos e futuros profissionais na area de Hospitalidade e Turismo em relagao
aos agravos socioambientais, tendo sido obtidos resultados preliminares muito satisfatorios,
confirmando o potencial do uso complementar de jogos sérios em educa¢ao ambiental.

Palavras chaves: Projeto de Educacdo Ambiental (PEA); Metodologias Ativas (MA);

Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel (ODS); Gamificagao.
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ABSTRACT

REGINA CELIA SOARES PEREIRA — ACTIVE METHODOLOGIES AS A PROPOSAL

FOR PEDAGOGICAL INTERVENTION IN ENVIRONMENTAL EDUCATION: a case

study in Cabo Frio City, RJ, Brazil. (Under the guidance of Professor Luis Borges Gouveia
and Professor Maria Alzira Pimenta Dinis)

The human impacts on the environment cause the constant decline of biodiversity and
ecosystems, causing the scarcity of natural resources, which affect life locally and globally.
Within this scenario, is inserted in Cabo Frio city, located in the State of Rio de Janeiro - Brazil.
This thesis aims to develop an Environmental Education Project, with application of Active
Methodologies and gamification, related to environmental problems in Cabo Frio/RJ, based on
the objectives of the subjects of Fundamentals of Hospitality and Tourism, Biology, Geography
and Heritage Cultural and the Sustainable Development Goals of the 2030 agenda. In view of
this, the Environmental Education Project (PEA) was prepared based on three thematic axes
related to the city's environmental problems such as: the incipient supply of basic sanitation
services; inadequate disposal of urban solid waste (MSW); know and preserve the historical
and natural heritage of the Cabo Frio/RJ. The application of the PEA took place in three stages:
i. practical application of Pedagogical Dynamics (PD), with problem situations; ii.
implementation of gamification, mediated by games: “Ecological Walk™ and Basic Sanitation
for All”; 1ii. Evaluation of the teaching-learning process. The target audience of this research is
made up of students, aged between 15 and 18 years, of the Technical Course of Accommodation
Integrated to High School at Instituto Federal Fluminense (CTHIEM) at Campus Cabo Frio
(IFF-CF). That said, this research is qualitative and quantitative, with an exploratory approach,
using content analysis as tools and a methodological approach directed to action research. Data
collection and analysis took place through four questionnaires, intermediated by the following
instruments: Quizziz and Kahoot application used to evaluate the application of PD and two
online questionnaires (Google forms), used to evaluate the implementation of gamification. It
is hoped that the PEA can contribute to raising awareness and arousing the interest of students
about their performance as citizens and future professionals in the field of Hospitality and
Tourism in relation to socio-environmental problems. The preliminary results were very
satisfactory, confirming the potential of the complementary use of serious games in
environmental education.

Keywords: Cabo Frio/RJ, Environmental Education Project (PEA), Active Methodologies
(MA), Sustainable Development Goals (SDGs) and Gamification.
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CAPITULO I: INTRODUCAO

Este capitulo apresenta a tematica do estudo, que envolve os trés eixos da pesquisa a serem
aprofundados nos capitulos seguintes. Destaca a questdo da pesquisa a ser respondida por meio dos

objetivos a serem alcancados e finaliza com a estrutura do trabalho.

1.1. A tematica

A degradacdo ambiental ocasionada pelos constantes impactos antrdpicos ao meio ambiente traz
graves consequéncias a biodiversidade e prejuizos aos servigos ecossistémicos do mundo, ocasionando a
escassez dos recursos naturais ¢ a exclusdo socioambiental (Souza & Santos, 2016). Participante do
cenario mundial de agravos ao meio ambiente, esta a cidade de Cabo Frio, localizada na Regido das
Baixadas Litoraneas, no Estado do Rio de Janeiro-Brasil. Cabo Frio abarca um vasto patrimdnio historico
e natural (da Silva & Liborio, 2018) e muito em fungao dessa caracteristica, tem a atividade turistica como
um dos principais pilares da sua economia (Ramao, 2018).

Pesquisadores da regido, i.e., Brum, (2015); Janior, (2021); Pereira, Carlotto, Dinis & Gouveia,
(2021), alertam sobre a importancia de conhecer, divulgar e principalmente, preservar o grande arcabougo
de patrimonios histéricos da cidade, entre eles: o Forte de Sdo Mateus, destinado a defesa da cidade; a
casa de exposi¢des Charitas, conhecido também como “Roda dos Expostos”, cujo objetivo foi acolher
criangas abandonadas; a igreja de Sao Benedito, construida pelos escravos e palco de manifestagcdes da
cultura africana e dos pescadores artesanais; e, o Convento de Nossa Senhora dos Anjos, destinado aos
padres da ordem dos Franciscanos.

Além dos destaques acima, a cidade também conta com um grande potencial de patrimdnios
naturais que, dada a sua importancia, merecem ser conhecidos e preservados. Aqui, alguns dos que sao
apresentados nesse estudo: o Morro da Guia e as Dunas Pretas, conhecidas como “Sambaqui do Forte”, é
onde se encontra um dos principais vestigios arqueologicos de periodos pré-histéricos Pereira, Carlotto,
Dinis & Gouveia, (2021) e o Parque Estadual Costa do Sol (PECSOL), que tem como missao preservar a
biodiversidade local. Além disso, as espécies nativas como o lagarto-branco-da-areia e o formigueiro-do-
litoral, que se encontram em risco de extingdo, devido aos impactos antrdépicos como desmatamentos e
queimadas que provocam perda da superficie dos ecossistemas e o trafico de animais (ICMBio, 2018;
Lacerda et al., 2014; Pereira, Vidal, Dinis, Gouveia, & Polo, 2021; Santos, Oliveira & Passos Louzada,
2017).

Complementando o exposto acima, a Laguna de Araruama, que abrange seis municipios da regiao,

¢ considerada um dos maiores ecossistemas lagunares hipersalina do mundo. Apesar disso, o despejo de
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esgoto sem tratamento adequado, causa graves consequéncias a vida marinha e a saude da populagdo
(Bertucci, Silva & Monteiro Neto, 2016; Pereira, Carlotto, Dinis & Gouveia, 2021; Schuindt, Daco &
Oliveira, 2018).

Ainda discorrendo acerca dos patrimonios naturais da Cidade de Cabo Frio, Barros & Mansur
(2018) alertam sobre os agravos ambientais como, por exemplo, o aterro de parte do Canal Itajuru,
considerado um dos grandes destaques patrimoniais da cidade, realizado para a constru¢do das Marinas
do Canal e as suas consequéncias nas relagdes sociais entre os que ali moram. A especulagdo imobilidria
na cidade, que acontece por meio de loteamentos indiscriminados sobre as planicies costeiras, acarreta
consideraveis danos ambientais, manifestados pela destruicao da vegetacao de restinga, contaminagdo das
lagunas costeiras e do lencol freatico em locais de solo permeével e langamento de efluentes domésticos,
na lagoa de Araruama, sem o devido tratamento prévio e com prejuizo a vida marinha.

Merece também atengao, para o desenvolvimento deste estudo, o despejo inapropriado de RSU as
conexoes nos servicos de saneamento basico, feitos de forma inadequada, em moradias mais afastadas dos
centros. Este cenario intensifica-se com a expansdo urbana e o turismo sazonal, desenvolvidos sem o
planejamento adequado, que sobrecarregam a infraestrutura local e traz como consequéncia, sobrecarga
no abastecimento de agua, de energia elétrica além do aumento na producdo dos RSU, que acelera o
processo de degradacdo ambiental da regido e ocasiona prejuizos aos moradores e as atividades
economicas do local (Avelar, Vasconcelos & Mansur, 2018; Pereira, Dinis & Gouveia, 2020; Pereira,
Pereira, Dinis & Gouveia, 2021; Pereira, Pereira & Valadao, 2018; Santos & Santos, 2016).

Perante este cenario, para a universalizagio deste servico, torna-se fundamental um olhar orientado
a novos investimentos, principalmente nos bairros da periferia, que se encontram fora do circuito turistico
(Avelar, Vasconcelos & Mansur, 2018; de Oliveira, Souza Ramao & Mascarenhas, 2020). Esta situagdo
aponta ainda, para a implementagdo de praticas pedagogicas significativas e direcionadas a uma educagao

ambiental critica.

1.2. Os eixos da pesquisa

Essa pesquisa aborda os impactos antropogénicos sobre o meio ambiente, com foco na cidade de
Cabo Frio/RJ, relacionados a trés eixos: i. o descarte inadequado RSU; ii. a incipiente oferta dos servicos
de saneamento basico; iii. 0 conhecimento e a preservacao dos patrimdnios historicos e naturais.

Considerando os eixos dessa pesquisa, ¢ proposto o desenvolvimento de agdes pedagogicas

associadas a educagdo ambiental (EA) critica, alinhada com a realidade local e com base em situagdes



reais, de forma a promover “aprendizagem significativa”, configurando um caminho na busca de solucdes
para minimizar os agravos socioambientais locais (Guimaraes, 2016; Moram, 2018).

O papel da EA, critica aqui, propde-se provocar a reflexdo e consequente acdo dos atores
envolvidos, a fim de desenvolver a autonomia e fortalecimento comunitario, a partir da identificacdo da
realidade vivida, de forma a ter clareza da dimensdo do papel social que desempenham na relagdo

sociedade e natureza (dos Santos & Loureiro, 2021).

1.3. Questao da pesquisa

De acordo com o que foi exposto, esta pesquisa tem como objetivo responder a seguinte questao:
“Como o projeto de Educag¢do Ambiental, intermediado pelo uso das metodologias ativas e gamificagdo,

pode contribuir para sensibilizar os estudantes sobre os agravos socioambientais de Cabo Frio/RJ?”

1.4. Objetivo geral da tese

Para responder essa questao, este estudo tem como objetivo, desenvolver um projeto de educaggao
ambiental (PEA), com aplicacdo das metodologias ativas (MA) e gamifica¢do, relacionado com os agravos
ambientais de Cabo Frio/RJ. Para tanto, apoia-se nas disciplinas de Fundamentos de Hospitalidade e
Turismo, Biologia, Geografia e Patrimonio Cultural do CTHIEM e nos ODS da agenda 2030, estabelecida
pela UNESCO (2015).

Para o alcance deste objetivo ¢ importante destacar que aplicagdo das MA e da gamificagdo,
quando empregada ao universo educacional contribui para o engajamento e motiva¢do dos alunos
(Tolomei, 2017). A aplicagao de jogos por meio de dispositivos moveis, contribui para consolidar o
conhecimento, pois esses recursos pertencem ao cotidiano de criangas, jovens e adultos € promovem
desempenho académico, social e cognitivo (Martins & Gouveia, 2019; Pereira, Dinis & Gouveia, 2020)

Em relacdo a implementac¢ao dos ODS neste estudo, merecem destaque os ODS 4, 6, 8, 11, 12, 14,
& 15, que visam respectivamente, a aquisi¢ao por parte dos alunos, de conhecimentos e habilidades
necessarias para promover o desenvolvimento sustentavel; disponibilidade e gestao sustentavel da 4gua e
saneamento para todos; prote¢do do patrimdnio cultural e natural; redugdo da polui¢do marinha e da
degradagdo de habitat naturais, com intuito de evitar a extingdo de espécies ameacadas e combater a caga
ilegal e o trafico de espécies protegidas (UNESCO, 2015).

Ja com relagdo as disciplinas FHT, Biologia, Geografia, e PC, os objetivos propostos por elas,
guardam como intengdo, trabalhar a intervengdo das atividades humanas no ambiente, promover os

principios de responsabilidade socioecondmica e ambiental e garantir a consciéncia critica sobre as
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manifestagdes culturais materiais e imateriais para o desenvolvimento do turismo sustentavel (PPC, 2019).

1.5. Objetivos especificos

Para concretizar o objetivo principal, foram estabelecidos os seguintes objetivos especificos:

e Apresentar os conceitos basicos das MA e estratégias aplicadas na Educacao;

e Exibir o desenvolvimento historico da Educacao Ambiental em face dos acordos mundiais;

e Descrever os impactos ambientais da regido de Cabo Frio/RJ concernentes aos eixos: i.
Descarte inadequado RSU, ii. Incipiente oferta dos servicos de saneamento bdsico; iii.
Conhecimento e preservagao dos patrimonios historicos e naturais;

e FElaborar estratégias pedagogicas através das MA, intermediadas pelo uso da gamificagcdo dos
jogos digitais educacionais “Caminhada Ecologica” e “Saneamento Basico para Todos”,
relacionados aos trés eixos da pesquisa;

e Planejar, executar, avaliar e analisar o processo de ensino e aprendizagem frente a

implementag¢do do PEA.

1.6. Contribui¢ao da pesquisa

Essa pesquisa coloca luz no que tange aos impactos antropicos da regido sob a perspectiva dos
eixos ja mencionados, a fim de promover a participagdo em atividades pedagdgicas praticas, reflexivas e
de interacdo entre os colegas, acerca dos agravos socioambientais da regido de Cabo Frio, por meio das
MA e da gamificagado e estimular os alunos do CTHIEM e futuros profissionais da area de hospedagem a
buscar solugdes para os problemas locais. Além disso, o PEA desenvolvido com a inclusdo dos jogos
digitais, por ser passivel de disponibilizagao, pode ser replicado a outras institui¢des de ensino e em outros
contextos, salvaguardando as devidas especificidades dos locais. Além disso, esta pesquisa podera
interessar educadores que trabalhem com o tema sustentabilidade em praticas de EA no setor de

hospitalidade e lazer.

1.7. Justificacio da escolha do tema e do publico-alvo

A escolha do tema desta pesquisa deu-se, pela possibilidade de gerar agdes pedagogicas, por meio
das MA e da gamifica¢cdo, com o intuito de sensibilizar os alunos sobre as consequéncias geradas pelos

impactos antropicos no meio ambiente, uma vez que, a negligéncia quanto a polui¢do dos mananciais de



agua, da atmosfera, do solo, da escassez dos recursos naturais e da exclusdo socioambiental, estdo entre
as questdes que afetam diretamente a vida de maneira global e local (Silva, Herreros & Borges, 2017).
Quanto ao publico-alvo, o recorte foi para estudantes na faixa etaria de 15 a 18 anos, matriculados
no CTHIEM, do Instituto Federal Fluminense — Campus — Cabo Frio (IFF/CF). A escolha teve como 6tica
e foco principal, contribuir com a formagdo de profissionais do segmento de hospedaria, pautada em
principios éticos, humanisticos e cientificos, de maneira a promover e valorizar o desenvolvimento

sustentavel regional (PPC, 2019).

1.8. Estrutura do trabalho

Este relatorio da pesquisa efetuada estd desenvolvido em nove capitulos organizados de seguinte
forma:

Capitulo I: Apresenta a tematica, os eixos da pesquisa, o problema de investigagdo, os objetivos
(geral e especificos), a contribuicdo da pesquisa, a justificativa e o publico-alvo, além de descrever a
estrutura do relatorio do trabalho realizado.

Capitulo II: Descreve as mudangas economica, social, cultural e tecnologica que ocorrem na
sociedade contemporanea e impdem um olhar inovador e inclusivo as questdes centrais do processo
educativo. Descreve ainda, a aplicagdo de agcdes pedagdgicas com base nas Metodologias Ativas (MA) e
nas estratégias que viabilizam a promocao do aluno enquanto agente da sua propria aprendizagem.

Capitulo III: Discorre sobre os principais acordos socioambientais mundiais que intencionam
promover o desenvolvimento da implementagdo da Educacdo Ambiental (EA) e a sua relevancia no
contexto mundial frente aos agravos hoje existentes (socioambientais e econdmicos). No final do capitulo
¢ apresentada, uma linha do tempo relacionada com o desenvolvimento da EA.

Capitulo I'V: Aborda o contexto histoérico do municipio de Cabo Frio/RJ-Brasil e discute de forma
breve, os agravos socioambientais que fazem parte dos eixos desta pesquisa, como, i. o descarte
inadequado RSU, ii. a incipiente oferta dos servigos de saneamento basico; iii. o conhecimento ¢ a
preservacao dos patrimdnios histéricos e naturais da cidade de Cabo Frio/RJ, com énfase as espécies
endémicas. Destaca também, a importancia da aplicagdao da EA Critica como proposta pedagogica perante
tais agravos.

Capitulo V: Apresenta o desenho do estudo, os seus objetivos (geral e especificos), abordagem
metodoldgica, publico-alvo, delimitacdo do estudo, desenho do Projeto de Educagdo Ambiental (PEA),

analise dos dados, validacao dos questionarios e procedimentos €ticos da pesquisa.



Capitulo VI: Detalha cada uma das fases, i.e., planejamento, execu¢do, avaliagdo, bem como as
etapas percorridas para o desenvolvimento do PEA, que abrange a aplicacdo de DP e gamificacdo. O
objetivo desta pesquisa ¢ desenvolver um PEA a partir da aplicagdo das MA e gamificagdo, com base nos
agravos ambientais de Cabo Frio/RJ. Para tanto faz uso das bases teoricas presentes nas disciplinas de
Fundamentos de Hospitalidade e Turismo, Biologia, Geografia e Patriménio Cultural do CTHIEM e aos
ODS da agenda 2030, estabelecidos pela UNESCO (2015). Esse capitulo destaca também, os aplicativos
Quizizz e Kahoot, utilizados nos questionarios para a avaliacdo da aprendizagem dos estudantes do
CTHIEM que atuaram nas DP.

Capitulo VII: Apresenta os resultados obtidos a partir: a) da implementacao do projeto de educacao
ambiental e da aplicagdo da gamificagdo por meio de dois jogos educacionais digitais, “Caminhada
Ecoldgica” e “Saneamento Basico para Todos”; b) dos resultados das atividades desenvolvidas nas DP,
intermediados pelos aplicativos Quizizz e Kahoot ¢; ¢) da aplicacdo dos dois jogos digitais, onde se fez
uso do formulario online Google Forms.

Capitulo VIII: Analise e Discussao dos resultados obtidos durante a fase de avaliagao do PEA, que
visa promover analise critica e reflexdo acerca dos resultados alcangados.

Capitulo IX: Apresenta a conclusdo da pesquisa, destaca os principais resultados alcangados
durante a investigagdo cientifica, descreve os contributos, atenta para as limitacdes e traz sugestoes para

trabalho futuro.



CAPITULO II: AS METODOLOGIAS ATIVAS COMO PROPOSTA DE RECURSO
PEDAGOGICO

2. Introducao

As mudangas econOmicas, sociais, culturais e tecnologicas que ocorrem na sociedade
contemporanea impdem um olhar inovador e inclusivo as questdes centrais do processo educativo. A
interagdo entre a aplicacdo de agdes pedagdgicas com base nas Metodologias Ativas (MA) mostra-se
através de estratégias que viabilizam a promocao do aluno como agente da sua aprendizagem. Além disso,
o uso das tecnologias digitais na educacdo, auxilia na didatica direcionada para uma geracao de “nativos

digitais”, tornando tais a¢des pedagdgicas, primordiais no contexto educacional (Leite, 2021).

2.1. O ensino tradicional

A dinamica do ensino tradicional, sob a 6tica ensino e aprendizagem, ¢ caracterizada por métodos
e técnicas em que o professor ¢ a figura central no processo, sendo o ensino estruturado através da
transmissdo e exposi¢do verbal e acumulagdo de contetidos que o discente deve receber de forma passiva
(Piffero et al., 2020). Nesta configuragdo, as salas de aula tornam-se lugares de transmissdo e recepgao
passiva de conhecimento, sem quaisquer tipos de questionamentos, cabendo ao aluno memorizacao das
informacodes, a fim de que, posteriormente, possam ser avaliados por meio de testes escritos ou orais. Tal
estrutura fazia sentido, por atender as demandas de uma época em que o acesso a informag¢ao era mais
escasso e a escola era o inico espaco para a producao de conhecimento (da Silva, Kalhil & Castro, 2021;
Welter, Foletto & Bortoluzzi, 2020).

Este cenario ndo ¢ aderente a realidade atual, marcada pela disseminagao da comunicagao, da
informagdo e que atende a um perfil de aluno introduzido na era digital. Considerando este cenario a
inserc¢ao dos dispositivos mdveis no processo de ensino e aprendizagem possibilita uma mudanga em tais
praticas tradicionais.

Face ao exposto anteriormente, a Nova Base Nacional Curricular (BNCC, 2018), documento
normativo referente a Educacao Basica do Brasil, enfatiza a necessidade de superacao de um ensino
pautado na fragmentagdo do conhecimento, para que estimule sua aplicacdo na realidade, além disso,
coloca foco ao contexto, de forma a dar sentido ao que se aprende, onde o estudante passa a ser o agente
de sua aprendizagem e na constru¢ao do seu projeto de vida (BNCC, 2018).

O referido documento ressalta ainda, a necessidade de desenvolver, entre outras, as habilidades e
competéncias relevantes ao estimulo da curiosidade intelectual por meio da investigagdo, reflexao, analise

critica, utilizacdo de diferentes tipos de linguagens (verbal, corporal, visual, sonora ou digital),
9



compreensao, aplicacdo e criagdo de tecnologias digitais de informagdo e comunicacio de forma critica,
significativa e ética (BNCC, 2018).

A utilizagdo das MA e das tecnologias digitais ¢ um caminho para a superagdao da educagao
tradicional e traz ao aluno, a oportunidade de aprofundar os processos mais avangados de reflexdo, de

integracao cognitiva, de generalizagdo e de reelaboragdo de novas praticas (Moran, 2015).

2.2. As Metodologias Ativas (MA) para implementacio de uma nova pratica no processo de ensino

e aprendizagem

As Metodologias Ativas (MA) s3o recursos pedagdgicos, elaborados por meio de atividades
ludicas e significativas, que propiciam e valorizam o conhecimento prévio do estudante e promovem o
seu protagonismo no sentido de viabilizar a autonomia para a descoberta, construgao e compartilhamento
do saber em todas as etapas do processo de aprendizagem (Silva, Fernandes & Santos 2018). Os meios
educativos, intermediados pelas MA devem promover a interagdo do processo de conhecimento com as
decisdes tomadas entre os envolvidos, a fim de buscar solu¢des para um determinado problema (Leite,
2021).

A vista disso, ¢ importante trazer a luz os conceitos pertinentes ao processo de ensino e
aprendizagem, que fornecem condi¢des para o desenvolvimento do pensamento critico e reflexivo, da
interagdo coletiva e da estimulagdo e do aprofundamento das informagdes em um determinado contexto
(Roman et al., 2017).

Dentro dessa perspectiva, as abordagens pedagogicas aplicadas ao estudante passam a ganhar
significado a medida que ¢ estimulada a sua compreensao sobre as atividades aplicadas e o modo de as
realizar, sendo essas, norteadas pela reflexdo, experimento, criagdo de conexdes e ainda, com base na
mediagdo do professor (Moran, 2018). A aplicagdo das MA aprimora a pratica pedagogica do educador,
tornando-o facilitador no processo de aprendizagem, assim como proporciona ao discente, que seja agente
na constru¢do do seu proprio aprendizado (Vargas & Ahlert, 2018).

Essa nova perspectiva de educagao exige que o professor planeje e promova uma aprendizagem
significativa, levando em consideracdao o conhecimento e saber prévio do aluno, para que dessa forma, o
processo do aprendizado esteja direcionado a resolu¢do de problemas e focado nas situagdes reais que
ocorrerao na carreira profissional e pessoal (da Silva, Kalhil & Castro, 2021).

A implementacdo de uma aprendizagem ativa acontece quando o educando interage com o tema
estudado, debatendo, questionando, ouvindo, ensinando e sendo estimulado a construir o conhecimento,

ao contrario de apenas recebé-lo passivamente do professor (Garcia, Garcia & Régo, 2020). Por este
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motivo, as MA apresentam-se com diferentes métodos, técnicas, estratégias de ensino com o intuito de

conduzir a processo de aprendizagem dentro de uma perspectiva ativa do aluno.

2.3. As diversas estratégias para implementar as MA

As MA baseiam-se em variadas estratégias para desenvolver o processo de ensino e aprendizagem
elaboradas por meio de experiéncias reais ou simuladas (Dutra ef al., 2019; Leite, 2021). Entre as diversas
opgoes de MA disponiveis, o professor utilizara a mais adequada para a efetivagdo do planejamento
educacional. Para este estudo e por fazerem parte da proposta desta investigacdo, destacam-se quatro:
Aprendizagem Baseada em Problemas; Aprendizagem Baseada em Projetos, Aprendizagem baseada em
Games ou Gamificacao (jogos “serios) e Visita Técnica.

Na MA denominada Aprendizagem Baseada em Problemas, o foco esta nas causas provaveis de
um problema, enquanto elemento motivador e integrador do conhecimento, bem como na busca de
solucdes para ele, de forma a desenvolver habilidades para interpretar e fazer deducdes (Leite, 2021;
Welter, Foletto, & Bortoluzzi, 2020). Nesta perspectiva, o professor torna-se um facilitador da
aprendizagem, a fim de suscitar o conhecimento prévio do aluno, conduzi-lo ao processo de busca por
solugdes e ainda, tem o proposito de direcionar, motivar e focar o mesmo, sem fornecer respostas as
questdes (da Rocha & Farias, 2020).

Na Aprendizagem Baseada em Projetos, a intengdo ¢ desenvolver um projeto que tenha conexao
com vida fora da sala de aula (Welter, Foletto, & Bortoluzzi, 2020), cujo objetivo ¢ promover a capacidade
de reflexdo do aluno acerca do aprender fazendo e assim, resolver os problemas de forma dinamica (da
Rocha & Farias, 2020).

O trabalho pedagdgico desenvolvido em conjunto as MA, Aprendizagem Baseada em Problemas
e em Projetos, geram uma aprendizagem colaborativa com atividades coletivas, fomentando a resolugao
de problemas da realidade em que estdo inseridos (da Silva, Kalhil & Castro, 2021).

Para a unificagdo das abordagens das MA, Aprendizagem Baseada em Problemas e em Projetos,
faz-se necessario observar as seguintes fases: 1. a apresentagao de uma situagao-problema e esclarecer qual
¢ a proposta; ii. identificacdo do problema e discussdo entre os membros do grupo com base nos
conhecimentos prévios sobre o problema abordado; iii. resumos das discussdes apresentadas pelo grupo;
1v. apresentacao dos objetivos do aprendizado proposto; v. busca pela resolucao do problema com base na
integracao das informacdes trazidas nas discussoes dos membros da esquipe (Soares et al., 2019).

A visita técnica ¢ uma estratégia, utilizada pelas MA, que visa promover oportunidades ao discente

de visualizar, sentir e experienciar a pratica (Moraes et al., 2017). A aplicacdo dessa MA coloca o
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estudante em contato com a praxis, pois ele pode acompanhar as agdes e estabelecer as relagdes entre
pratica e teoria, de modo a incrementar a habilidade de observacao e investigacao. Além desse aspecto,
também facilita o desenvolvimento de projetos, resolucdo de problemas e amadurecimento pessoal e
profissional (Souza & Leal, 2019).

Outra estratégia de aplicagdo das MA ¢ através da Aprendizagem baseada em jogos ou gamificagao
e que ¢ muito aceita entre os jovens, devido ao seu grande acesso aos jogos. As aulas desenvolvidas a
partir desses recursos podem se tornar muito atrativas, pois a gamificacao, utiliza os recursos dos jogos
digitais, como a mecanica, as recompensas, feedbacks, progressao e os rankings de usuarios, para melhorar
a motivagao e aprendizagem em contextos formais e informais de educa¢do (da Rocha & Farias, 2020; da
Silva, Kalhil & Castro, 2021).

Por meio da aplicacdo dos jogos, os alunos sdo estimulados a aprender através dos desafios, no
sentido de atingir as metas e desenvolver o conhecimento proposto durante as aulas (da Rocha & Farias,
2020). “Para geragoes acostumadas a jogar, a linguagem de desafios, recompensas, de competicdo e

cooperagdo é atraente e facil de perceber” (Moran, 2015; p.18).

2.4. A aplicacao das MA intermediadas pelos jogos digitais

O uso das tecnologias digitais potencializa as interacdes entre professor e estudante, criando
espacos de aprendizagem, pois estdo cada vez mais inseridas nos ambientes educacionais, suscitando
novas estratégias de ensino (Leite, 2021) e, claro, também de aprendizagem. Deste modo, a aplicagdo das
MA intermediadas pela gamificagdo contribuem para o engajamento e a motivacao dos estudantes, pois
os diversos elementos dos jogos favorecem o processo educativo de forma prazerosa, ludica e produtiva
(Tolomet, 2017).

A aplicagdo da gamificagdo no processo de aprendizagem permite mudancas na forma de pensar
dos educandos, que por meio das regras do jogo buscam solugdes para os problemas apresentados pela
proposta, superando assim, as dificuldades pertinentes as atividades (Zhao, 2019).

Desse modo, o uso de jogos, via dispositivos moveis aplicados ao processo de ensino e
aprendizagem de forma planejada, fomenta uma nova percep¢ao do educando sobre o mundo em que esta
inserido e contribui para consolidar o conhecimento (Pereira, Dinis e Gouveia, 2019). Pode ainda ser
considerado pelo docente como uma ferramenta pedagogica que promove a interatividade entre os
discentes e o conteudo, ja que se torna possivel de ser utilizado para registros de imagens, anotagdes,

gravacdes de entrevistas, entre outras agdes (Piffero et al., 2020).
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Neste sentido, os aplicativos educacionais, incorporados nos dispositivos moveis, t€m sido
utilizados no contexto educacional como recurso pedagdgico e ja se integram com o mundo
contemporaneo, de maneira a promover formas significativas de ensinar e aprender (Pereira, Dinis &
Gouveia, 2020).

Considerando o acima citado, importa salientar que, entre os docentes, alguns aplicativos, tais
como o Quizizz e o Kahoot, encontram notoriedade nas atividades pedagdgicas. Uma pesquisa feita com
948 professores de diversas areas do conhecimento e em diferentes partes do Brasil, indica que entre os
23 aplicativos apresentados aos respondentes, destacaram-se o Quizizz!, o Kahoot’ e o Google Form
Education’, que inclui alguns servigos da Google, como o Google Forms*. Entre os mais utilizados como
estratégia envolvendo as MA, destaca-se na pesquisa, a percentagem de 55,7% para o aplicativo Quizizz,

51,7% para o Kahoot e 74,3% para os servigos do Google Form Education (Leite, 2021).

2.4.1. O Aplicativo Quizizz

O Quizizz, disponivel no endereco eletronico (https://quizizz.com/), € um aplicativo utilizado para
perguntas e respostas, muito empregado como recurso pedagogico pela grande aceitagdo entre os
estudantes e por apresentar caracteristicas proprias de um jogo como: avatares, musicas € memes, que irdo
indicar, em tempo real, se as respostas estdo certas ou erradas, além de apresentar um ranking do
desempenho dos respondentes para melhor avaliagao por parte do professor (Zhao, 2019).

O aplicativo se configura por questiondrios de multipla escolha ou verdadeiro e falso. Sao
visualizados nos dispositivos mdveis, as questdes sdo apresentadas aleatoriamente para cada jogador e em
diferentes momentos, respeitando assim, o ritmo de aprendizagem de cada educando (Chaiyo & Nokham,

2017).

2.4.2. O aplicativo Kahoot

O aplicativo Kahoot ¢ uma plataforma gratuita de perguntas on-line disponivel em
(https.//kahoot.com/). Trata-se de um sistema de feedback instantaneo que possibilita aos professores a
criacdo de um ambiente virtual ludico envolvendo jogos, saudavelmente competitivos (Kuo & Chuang,

2018).

1 https://quizizz.com/
2 https://kahoot.com/
% https://edu.google.com/
4 https://www.google.com/forms/about/
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Este aplicativo propicia que o processo de aprendizagem dos estudantes em sala de aula seja
dinamico, envolvente e motivacional. Além disso, propicia também, abordagem educativa direcionada
para a aprendizagem tecnologica ativa, ou seja, centrada no estudante e onde o professor acompanha o
processo de construcdo do conhecimento. Vale atentar que para o atingimento desse fim, os recursos
tecnoldgicos devem ser correta e adequadamente escolhidos para viabilizar o processo de aprendizagem

(Leite, 2021).

2.4.3. O aplicativo Google Forms

Um dos servigos oferecidos pela Google Educacion, o aplicativo Google Forms permite criar
formularios através de planilhas, que podem ficar armazenadas no Google Drive’. Na pratica pedagogica
¢ utilizado como recurso para tornar as aulas mais interessantes e assim despertar a participagdo ativa dos
estudantes. Com ele, também € possivel desenvolver avaliagdes acerca dos temas abordados em aula, fazer
a coleta e analise das respostas. O Google Forms organiza as opinides e dados coletados em forma de
graficos e/ou planilhas, o que torna mais pratico e organizado a checagem das respostas e a avaliacao da

pratica pedagégica aplicada pelo professor (da Silva Mota, 2019).

2.4.4. Os Jogos digitais

Os jogos digitais utilizados enquanto ferramenta pedagogica contribuem no desenvolvimento de
habilidades como resolu¢do de problemas, pensamento critico, e concentragdo, além de despertar o
interesse do participante (Dellos, 2015). Proporciona ainda, que o ensino seja criativo e que os contetidos
pedagdgicos sejam experienciados através de metodologias diferenciadas que se agregam aos meios de
tecnologias de informagdo (Cheng, 2018).

A aplicagdo de MA, intermediadas pela gamificacdo, estimulam a participagdo do aluno no jogo,
uma vez que apresenta elementos proprios, como: regras a cumprir, sistema de feedback, narrativas,
interatividade, suporte grafico, recompensas, competitividade e metas a atingir. Além disso, torna o
professor o mediador e responsavel pela defini¢ao das regras e principalmente dos objetivos que devem
ser alcancados no jogo (Soares, 2020).

Importa destacar ainda, a relevancia da implementa¢do dos jogos digitais no processo de ensino e
aprendizagem, por dois aspectos: o primeiro, pelo facto de que os estudantes inseridos nos

estabelecimentos de ensino sdao, em sua grande maioria, pertencentes a geracao Z (nascidos ao final dos

> https://www.google.com/intl/pt-PT/drive/
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anos 90 e inicio da década de 2000), enquanto o segundo, esta ligado aos sistemas educativos, pertencentes
a geracdo Alpha (nascidos a partir de 2010), sendo ambos denominados “nativos digitais” e onde a
tecnologia ¢ integrante do contexto habitual (Soares, 2020) — a relagdo com as tecnologias de base digital
¢ desde sempre que a vivenciam.

Além do acima exposto, a BNCC (2019) aborda a necessidade de desenvolvimento de outras
habilidades, tais como a compreensdo, utilizagdo de tecnologias digitais de informagdo, comunicacdo
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais, incluindo a escolar, de maneira a
aprimorar a forma de o estudante se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimento,

resolver problemas e exercer protagonismo na vida pessoal e coletiva.

2.5. Resumo do capitulo

O capitulo apresenta os métodos tradicionais de ensino, cuja caracteristica principal estd associada
a figura do professor, que se torna central por ser detentor do saber e por ser responsavel pela transmissao
oral do conhecimento, cabendo ao aluno receber e acumular as informagdes de forma passiva.

Sob essa dtica, destaca conceitos das MA como um caminho de superagao dos métodos tradicionais
de ensino e aborda a importancia da sua implementacdo como proposta pedagogica, onde o estudante
passa a ser o protagonista e centro do processo de aprendizagem. Essa perspectiva de educacao ativa,
promove a sua autonomia, reflexdo e valoriza¢ao dos seus conhecimentos prévios, de forma a favorecer
no estudante, a busca por solugdes de problemas relacionados ao seu contexto.

O capitulo também aborda as caracteristicas associadas as estratégias de implementacdo das MA
como: a Aprendizagem Baseada em Problemas, onde o intuito principal € a busca de solug¢des frente a um
problema apresentado; a Aprendizagem Baseada em Projetos, que vislumbra o desenvolvimento de
projetos relacionado a temas que serdo aprofundados e resolvidos (ambos podem ser trabalhados em
conjunto); a Visita Técnica, que intenciona levar o aluno a relacionar a teoria com pratica fora do ambiente
de sala de aula e a Aprendizagem baseada em Games ou Gamificacdo, que utiliza os recursos dos
aplicativos como o Quizizz ¢ Kahoot em dispositivos mdveis, para tornar o processo de aprendizagem
mais ladico e motivacional.

Nota-se que a aplicacdo das MA pode ser utilizada pelos docentes, de forma multidisciplinar e em
diferentes contextos, tendo em vista o desenvolvimento de um trabalho pedagogico que possibilita ao
estudante ser agente ativo no processo de ensino e aprendizagem, além de buscar solu¢des para problemas

reais relacionados ao contexto em que esta inserido. Em face disso, uma de suas diversas possibilidades
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de implementagdo pedagogica, estd relacionada implementagdo da educagdo ambiental, desenvolvida por

meio das MA.
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CAPITULO III: O DESENVOLVIMENTO DA EDUCACAO AMBIENTAL: DO CONTEXTO
HISTORICO AOS DIAS ATUAIS

3. Introducio

O desenvolvimento econdmico mundial, alicer¢ado na politica de utilizacdo e esgotamento de
recursos naturais, provoca discussdes acerca dos agravos antropicos sobre o meio ambiente. No contexto
deste cenario, surge a necessidade de reflexdes, na esfera mundial, a respeito da interacdo entre economia
e ecologia, de forma a conciliar o processo econdmico e social com a utilizagdo racional dos recursos
naturais, com o objetivo de fomentar o desenvolvimento sustentavel (Santos & Avila Medeiros, 2020).

Considerando o aspecto exposto acima, a Organizacdo das Nac¢des Unidas (ONU) procura, por
meio do didlogo, uniformizar as questdes relativas aos direitos humanos, ao meio ambiente e as legislagdes
das politicas nacionais e internacionais dos Estados, com o objetivo de promover a conservagao,
consolidar o desenvolvimento sustentdvel e o usar com eficiéncia os recursos de forma permanente
(Locatelli & Janior, 2019).

Este capitulo aborda alguns dos principais acordos socioambientais mundiais que visam promover
o desenvolvimento da implementacdo da Educacdo Ambiental (EA) e sua relevancia no contexto mundial
frente aos agravos hoje existentes (socioambientais e econdmicos). Ao final ¢ exposta uma linha do tempo

relacionado ao desenvolvimento da EA.

3.1. A historia da educag¢iao ambiental

As discussdes sobre a Educacdo Ambiental (EA) surgem como uma necessidade mundial,
motivada pela problematica ambiental e as suas consequéncias para a vida na Terra (Mendes & Catelli,
2020). Importantes acordos mundiais promovidos pela Organizacao das Nac¢des Unidas (ONU), marcam
a trajetoria da historia da EA e, entre os diversos acordos destacam-se a Conferéncia das Nac¢des Unidas
sobre Meio Ambiente Humano, a Conferéncia de Belgrado, a Conferéncia Intergovernamental sobre
Educagao Ambiental, o Congresso Internacional sobre Educacdo e¢ Formagdo Relativas ao Meio
Ambiente, a Conferéncia das Nacoes Unidas sobre Meio Ambiente e Desenvolvimento Humano e a

Cupula das Nagdes Unidas para o desenvolvimento Sustentavel.

3.2. Conferéncia das na¢oes unidas sobre meio ambiente humano — 1972

A Conferéncia das Nac¢des Unidas sobre o Meio Ambiente Humano deu origem ao documento

denominado Declaragdo de Estocolmo, que direcionou, entre outras intensdes, a demanda para o
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desenvolvimento dos pressupostos tedricos norteadores do aspecto pedagogico da Educagdo Ambiental
(EA), cujo objetivo ¢ formar profissionais, em diversos niveis do ensino, para que possam incluir as
atividades ambientais nas dimensdes econdmica e social, além de orientar a populacdo de forma
consciente sobre as consequéncias desastrosas do uso inadequado dos recursos naturais. (Mengarda et al.,
2020).

A referida declaragdo aponta cinco medidas: i. necessidade da implementa¢ao da EA nos sistemas
de ensino j& existentes; ii. divulgacdo dos resultados dos experimentos no ensino; iii. treinamento de
profissionais de diferentes niveis e disciplinas; iv. formagao de especialistas em disciplinas e atividades
ambientais, incluindo as dimensdes economico e socioldgico; v. implementagdo no setor de turismo a fim
de facilitar o intercambio de experiéncia entre paises com condi¢des ambientais semelhantes, além do
desenvolvimento de novos materiais e métodos para todos os tipos e niveis de EA (Estocolmo, 1972).

Considerando as medidas acima, € importante citar que tais decisoes destacam que o trabalho
interdisciplinar em EA est4 configurado com base em avancos e desafios identificados na multiplicidade
de contextos e determinantes sociais, politicos, econdmicas e culturais, inseridos em um processo dialético

que envolve os complexos fendmenos sociais e naturais interdependentes (Costa & Loureiro, 2019).

3.3. Conferéncia de Belgrado — 1975

Em resposta as recomendag¢des advindas da Declaragdo de Estocolmo, a UNESCO (1975)
promoveu na Conferéncia de Belgrado (Iugoslavia - 1975), o Programa Internacional sobre Educagdo
Ambiental, onde mantem uma base de informagdes sobre institui¢des e projetos relacionados a EA. Em
decorréncia dessa Conferéncia, foi elaborada a Carta de Belgrado, que aborda recomendagdes acerca do
trabalho em EA, para que se potencialize nos individuos novas competéncias, dentre elas, a capacidade
de avaliar as providéncias relativas ao meio ambiente. Além disso, recomenda também, a promocgao de
programas educativos em relagdo aos fatores ecologicos, politicos, economicos, estéticos e educacionais,
a fim de desenvolver o senso de responsabilidade e de urgéncia em relacao aos problemas ambientais e
assim, proporcionar compreensdo bdsica, responsavel e critica sobre os agravos ambientais
(UNESCO,1975).

Cabe destacar aqui, outra recomendagao presente na Carta de Belgrado, posto com um dos temas
centrais, que visa a reforma nos sistemas educacionais. Essa reforma traz a indicagdo da importancia e da
necessidade de trabalhar com uma EA politica, critica e transformadora, de maneira a desenvolver um
cidaddo consciente dos seus direitos e deveres e capaz de buscar solugdes aos problemas socioambientais

locais (Rossetti, Caporlingua & Santos Moura, 2019).
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As recomendagdes da Carta de Belgrado, deliberam as diretrizes e metas para o Programa
Internacional de Educa¢do Ambiental, de carater multidisciplinar, considerando as diferencas regionais e
posicionando a EA como um elemento chave na busca de respostas para a crise socioambiental mundial
(Silva Sales, Galvao & Silva Sales, 2020). A vista disso, a Carta de Belgrado aponta a necessidade de
executar praticas em EA de forma a promover maior cuidado com o meio ambiente, por parte dos
cidadaos:

“Desenvolver uma popula¢do mundial que esteja consciente e preocupada
com o meio ambiente e com os problemas que lhes sdo associados, e que
tenha conhecimento, habilidade, atitude, motivagdo e compromisso para
trabalhar individual e coletivamente na busca de solugoes para os
problemas existentes e para a preven¢do de novos” (UNESCO, 1975).
Concluindo, através da Carta de Belgrado, o cidaddo percebe-se como parte integrante do

ambiente, onde a educagao deixa de ser de ordem apenas tedrica para transformar-se em agao complexa

direcionada a praxis (Loureiro, Layrargues e Castro, 2011).

3.4. Conferéncia intergovernamental sobre educa¢io ambiental — 1977

A Conferéncia Intergovernamental sobre Educagdo Ambiental, nomeada também como
Conferéncia de Tbilisi, aconteceu na antiga Unido Soviética e foi tida como fator foi principal dos
desdobramentos ocorridos no Programa Internacional de Educagdo Ambiental, realizado em Belgrado no
ano de 1975 (Cavalcanti, 2020).

A Conferéncia de Thbilise estabeleceu os principios direcionados para o desenvolvimento da EA
através da conexdao teoria e pratica, indicando que os conteudos e métodos dos planos de trabalho
necessitam de ser desenvolvidos em uma perspectiva interdisciplinar pratica para a resolucao de
problemas reais do meio ambiente, com a participagdo ativa e responsavel de cada individuo, assim como
da coletividade, de forma a compreender a relagdo complexa entre desenvolvimento econdmico € meio

ambiente (Bica & Siva, 2018; Cavalcante, 2020; SMA 1994; UNESCO, 1977).

A Declara¢ao de Thbilisi recomenda ainda, a inclusio de educagdo conteudos, atividades e
orientacdes ambientais, disponibilizada aos docentes e especialistas, a fim de formar dirigentes sobre o
meio ambiente. Esse compartilhamento promove o intercambio de experiéncias, a elaboragdao de planos
de ensino com a tematica ambiental compativeis com as realidades locais, regionais e nacionais, além do
investimento em pesquisas que proporcionem o aprofundamento e avangos cientificos sobre o tema

(UNESCO, 1977).
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Além do exposto anteriormente, a declaracdo estabelece a ampliagdo em relagdo ao conceito de
meio ambiente, que passa a ser visto ndo somente como o meio fisico bidtico, mas também como meio
social e cultural, associando os problemas ambientais com os modelos técnicos de desenvolvimento

adotados pelo homem (UNESCO, 1977).

3.5. O congresso internacional sobre educaciao e formacao relativas ao meio ambiente — 1987

Este evento, também conhecido como Congresso de Moscovo — por ter ocorrido na referida cidade
— trouxe a luz a importancia da formagao de pessoal nas areas formais e nao formais em EA, além de
inserir a dimensdo ambiental nos curriculos de todos os niveis de ensino (Mendes & Castelli, 2020).

Nesse encontro, foram analisadas as conquistas e dificuldades da implementagao da EA, desde a
Conferéncia de Tbilise, na Georgia. A partir dessas discussoes, foi desenvolvido o relatorio de nome
“Estrategia Internacional de A¢do em Matéria de Educa¢do e Formagdo Ambiental para o Decénio de
90", que colocou como prioridade o desenvolvimento da Educagdo e Formagdao Ambiental por meio de
curriculo, materiais didaticos e a inclusdo da questao ambiental em todos os niveis de ensino de forma
pratica nas escolas (Mendes & Castelli, 2020; UNESCO, 1987).

Em consonancia a este relatério, o Brasil sanciona a lei n® 6.938/81 sobre a politica nacional do
meio ambiente e aprova em 1987 no parecer 226/87, os incisos VI e X do 2%artigo, onde enfatiza o
incentivo ao estudo e a pesquisa de tecnologias para o uso racional, bem como a protecdo dos recursos
ambientais da inclusdo da EA nas propostas do curriculo escolar em todos os niveis de ensino, objetivando

capacitar estes, para participag@o ativa na defesa do meio ambiente (Brasil, 1987).

3.6. Conferéncia das na¢oes unidas sobre meio ambiente e desenvolvimento humano — 1992

A Conferéncia das Nagdes Unidas sobre Meio Ambiente ¢ Desenvolvimento Humano, realizada
na cidade do Rio de Janeiro/Brasil, ficou conhecida como Eco/92, Ctpula da Terra e Conferéncia do
Rio/92. Este evento teve como base, os compromissos tratados pela Conferéncia de Estocolmo de 1972.
Trouxe como pauta principal o conceito de desenvolvimento sustentavel e a necessidade de reordenar o
capitalismo de forma a reverter o atual processo de degradacao ambiental e a escassez de recursos naturais
(Peguim, 2020).

A Eco0/92 contou com representantes de 187 estrangeiros e 108 chefes de Estados e organizagdes
ambientais. Desse encontro foram elaborados cinco documentos de relevancia internacional em matéria

ambiental, dentre eles, a Agenda 21, que apresenta propostas praticas e técnicas de desenvolvimento
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sustentavel para promover, em escala planetaria, um novo padrdo de desenvolvimento, de forma a
conciliar métodos de protecdo ambiental, justica social e eficiéncia economica (de Oliveira, 2019;
Locatelli & Junior, 2019; Peguim, 2019).

E relevante destacar que a Agenda 21, pelo capitulo 36 “Promocdo do Ensino, da Conscientiza¢do
e do Treinamento”, traz alguns dos principios fundamentais, tais como: a) a reorientacdo do ensino em
dire¢do ao desenvolvimento sustentavel, através de uma abordagem pedagdgica de integracdo de todas as
disciplinas, com o intuito de sensibilizar as novas geracdes quanto a necessidade da criacdo de novos
habitos e métodos de producdo e consumo; b) o desenvolvimento de atitudes, valores e medidas
concernentes com o desenvolvimento sustentavel mediante o ensino, de forma que a EA propicie uma
compreensao critica e global do ambiente em que vivem e trabalham; ¢) a promoc¢ao do treinamento para
pessoas que possam promover uma consciéncia sobre as questdes de meio ambiente; d) o desenvolvimento
de atitudes conscientes e participativas a respeito dos problemas ambientais locais na busca de solugdes
condizentes com suas respectivas realidades, utilizando-se de recursos naturais presentes em sua

localidade de forma adequada (UNCED, 1992).

3.7. A cupula dos Objetivos do Desenvolvimento do Milénio (ODM) — 2000

Dando continuidade as agdes em prol do desenvolvimento sustentavel, a ONU propos o
estabelecimento dos “Objetivos de Desenvolvimento do Milénio (ODM)”, no ano de 2000. Através deste,
lideres mundiais se reuniram na sede das Na¢des Unidas, em Nova York, para a adocdo da “Declarac¢do
do Milénio da ONU” que elaborou uma série de 8 objetivos globais e metas especificas que abarcam agdes
para o combate a fome e a pobreza, com implementagao de politicas ptblicas designadas a saude e ao
saneamento basico, educa¢do, habitacdo, promocao da igualdade de género e ao meio ambiente e que

devem ser implementados até¢ 2015 (ONU, 2000).

3.8. Cipula das nacoes unidas para o desenvolvimento sustentavel — 2015

A cupula das Nagdes Unidas para o desenvolvimento Sustentavel ocorreu em 2015, na cidade de
Nova lorque. Apoiou-se nas discussoes estabelecidas pela Capula do Desenvolvimento do Milénio em
2000 (ONU, 2016). Durante o evento, foi elaborado o documento intitulado “7ransformando Nosso
Mundo: a Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel”, representando um plano de ag¢dao que
envolve as pessoas, o planeta, a prosperidade, a paz e as parcerias. A Agenda 2030 ¢ composta por 17
objetivos de desenvolvimento sustentavel (ODS) e 169 metas implementadas pela UNESCO (ONU,
2016). Dentre os 17 ODS apresentados, destacam-se para este estudo: i. ODS/4, visa Educagdo de
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qualidade; ii. ODS/6, propde Agua potavel e Saneamento basico; iii. ODS/11, vislumbra as Cidades como
comunidades sustentaveis; iv. ODS 12, destaca o Consumo e produgao responsavel; v. ODS/14 e ODS/15,
visam respectivamente, atengdo aos cuidados com a vida na 4gua e na terra. Abaixo, no texto, ¢ realizado
o detalhamento sobre cada ODS mencionada.

O ODS/4, enfatiza a necessidade da Educagdo de Qualidade, visa assegurar a educacao inclusiva
e equitativa de qualidade e promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos. Assim,
a meta (4.7) aponta para a necessidade de garantir até 2030, que todos os alunos adquiram conhecimentos
e habilidades necessarias para promover o desenvolvimento sustentavel, inclusive, dentre outros, por meio
da educagdo para o desenvolvimento sustentavel.

Ja 0 ODS/6, busca a garantia da disponibilidade e gestdo sustentavel da 4gua e saneamento para
todos. Para que seja possivel atingir esse objetivo, € necessario implementar oito metas estabelecidas.
Cabe aqui, ressaltar a meta (6.3), que intenciona até 2030, a melhoria da qualidade da agua, para
eliminagdo do despejo, redugdo da poluigdo e da liberagcdo de produtos quimicos e materiais perigosos.
Com isso, espera-se globalmente, diminui¢do pela metade da propor¢ao de aguas residuais ndo tratadas e
aumento substancial da reciclagem e reutilizagdo segura.

O ODS/11 tem em vista, tornar as cidades e os assentamentos humanos inclusivos, seguros,
resilientes e sustentaveis. Para tanto, das oitos metas elencadas para efetivacdo deste ODS, destaca-se a
meta (11.4), que propde fortalecer esforcos para proteger e salvaguardar o patrimonio cultural e natural
do mundo.

Para o ODS/12 ¢ definida a importincia de assegurar padrdes de produgdo e de consumo
sustentaveis. Em face disso, vale apontar as metas (12.5) e (12.b), que indicam a redugdo substancial da
geracao de residuos por meio da prevencao, reciclagem e reuso, bem como busca pelo aprimoramento e
implementacdo de ferramentas para monitorar os impactos do desenvolvimento sustentavel no turismo,
uma vez que esse gera empregos, promove a cultura e os produtos locais.

Ja em relagao ao ODS/14, que trata da Conservagao e uso sustentavel dos oceanos, dos mares e
dos recursos marinhos, faz-se necessario atingir a meta (14.1), que tem o intuito de prevenir e reduzir
significativamente, até 2025, a poluicdo marinha de todos os tipos, especialmente a advinda de atividades
terrestres, incluindo detritos marinhos e polui¢do por nutrientes.

O ODS/15 propde proteger, recuperar € promover o uso dos ecossistemas terrestres, gerir de forma
sustentavel as florestas, combater a desertificagdo, deter e reverter a degradagdo da terra e evitar a perda
de biodiversidade. Para esse ODS, ¢ indicada a meta (15.7), que visa tomar medidas urgentes para acabar
com a caga ilegal e o trafico de espécies da flora e fauna protegidas e abordar tanto a demanda quanto a

oferta de produtos ilegais da vida selvagem.
22



Frente a todo esse cenario, a implementagdo da agenda 2030 nos projetos de EA ¢ um forte sinal
do interesse global na integracdo das dimensdes econdmica, social e ambiental e nas aspiragdes de

desenvolvimento de paises ao redor do mundo (Pereira, Carlotto, Dinis & Gouveia, 2021).

3.9. A implementacio dos ODS por meio da EA

A UNESCO (2017) destaca para a Educacdo, a implementagdo dos ODS com énfase nos objetivos
de aprendizagem, de tal modo que possa ser estabelecido, sistemas de ensino objetivos e métodos
pedagdgicos que respondam as demandas sociais, desenvolvendo no educando o seu protagonismo no
processo de ensino e aprendizagem, através de habilidades, valores e atitudes sustentaveis.

A educagdo ¢ tanto um objetivo em si mesmo como um meio para atingir
todos os outros ODS. Nao ¢ apenas uma parte integrante do
desenvolvimento sustentavel, mas também um fator fundamental para a sua
consecucdo. E por isso que a educagdo representa uma estratégia essencial
na busca pela concretizagao dos ODS (UNESCO, 2017, p.1).

Considerando o exposto acima, o desenvolvimento da EA contribuiré para a melhoria da qualidade
de vida através de processos participativos e integrativos que promovam oportunidades de estabelecer
novas formas de pensar e agir no processo de aprendizagem (Viesba, Viesba & Rosalen, 2019).

Em consequéncia disso, torna-se necessario o desenvolvimento de uma EA critica, no sentido de
balizar a intermediacdo entre as dimensdes ecologica, da justi¢a social, valorizagdo cultural, social e
atuagdo politica, de maneira a promover uma formacgdo de tal forma transformadora em relagdo a
sociedade e natureza, imposta pela estrutura capitalista vigente (Sousa et a/, 2020).

Fazendo um recorte para a proposta de implementacdo do ODS 4, dentro de uma perspectiva
pratica e critica e que abrange todos os niveis de ensino, devera esta, pautar-se na busca do didlogo com
os atores envolvidos no processo de ensino e aprendizagem, para assim, evitar a educacao tradicional, que
atualmente ¢ permeada basicamente pela transmissdo de conteudo. Com isso, a ideia passa a ser de
desenvolver um trabalho pedagdgico nas instituigdes de ensino abordando os ODS, envolvendo as agdes
entre educadores e educandos, sempre com base no didlogo consciente e dentro da realidade onde estdao
inseridos (Ramineli & Araujo, 2019).

Dentro dessa perspectiva, tornam-se relevantes, agdes pedagogicas que possam integrar as metas
aprovadas para a Agenda 2030, estabelecida pela UNESCO (2015). A interagao da meta 4.7 e do ODS 60,
que se faz interessante, uma vez que a meta 4.7, ressalta a necessidade de promover o desenvolvimento
sustentavel através de agdes educativas, enquanto o ODS 6.0, tem como objetivo, viabilizar agdes que

possam garantir aos estudantes propostas de melhorias que promovam qualidade de vida a toda a
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comunidade dentro de uma relagdo racional com uso da 4gua. (Miranda et. al, 2021). Em face disso, ¢
fundamental que as questdes socioambientais sejam tratadas de forma transversal, por meio da integracao

dos ODS, e que contribuam para a conscientiza¢ao e educagdo integral do cidadao (Pereira, Gouveia &

Dinis, 2022).

3.10. A educacao ambiental critica

Os impactos ambientais sdo consequéncias do modelo econdmico vigente e foi exatamente isso
que motivou o desenvolvimento da EA tomando como base os acordos mundiais. E necessario e urgente
que a EA critica seja pautada na autonomia, no didlogo, na solidariedade e na criticidade, para viabilizar
uma educacdo eco cidada, que parte do conhecimento do contexto social da realidade, com sujeitos
envolvidos no processo educativo e os torna participativos para constru¢do do desenvolvimento
sustentavel da realidade local e global (Ceschini & Freitas, 2020). Desenvolver a consciéncia critica,
estabelecida pelo ato de educar, contribui para que os cidadaos possam analisar a realidade vivida e sejam
capazes de agir sobre ela (Costa & Loureiro, 2019).

E de fundamental importancia que, através do desenvolvimento de uma EA Critica, seja colocado
luz sobre a reflexdo das relagdes de poder na sociedade, onde educando e professor sdo agentes sociais
para a superagdo destes problemas (Guimaraes, 2013). Deve ainda, ser considerado o contexto social e
econdmico em que estd inserido o sujeito, os problemas presentes na sua realidade e os aspectos
determinantes da exclusdo socioambiental e da alienag¢do, que configura uma sociedade desigual (Costa
& Loureiro, 2017). Pensamento critico deve, entdo, ser o fio condutor de integracdo entre a educagio e a
EA critica, de forma que as questdes ambientais fagam parte do curriculo a ser trabalhado (Nogueira &
Teixeira, 2017).

Para esse fim, ¢ imprescindivel o desenvolvimento de ac¢des pedagogicas fundamentadas na
perspectiva de EA critica e emancipatoria, a fim de fortalecer a reflexdo acerca das relagdes homem-
natureza e propiciar uma postura de transformacao social (Silva & Guimaraes, 2018). Para o alcance deste
proposito € necessario que o processo de ensino e aprendizagem possa intervir sobre os problemas
socioambientais da comunidade e assim, fomentar um ambiente educativo e politico, onde perpassam as
relagdes de poder, para entdo, proporcionar aos integrantes da comunidade que se constituam como
agentes sociais de sua propria historia (Guimaraes, 2013).

Dado o exposto e com base na Lei 9.795/99 (Brasil, 1999), a educagdo ambiental ¢ componente
essencial e permanente da educagdo nacional, tendo como um dos principios a articulagdo das questdes
ambientais locais, regionais, nacionais e globais. A educagao tem o papel de conduzir a construgdo de uma
aprendizagem significativa, que parte da realidade em que o aluno esta inserido, situa-o no mundo de
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forma a organizar as suas experiéncias e atribui significado a realidade em que se encontra (Massini &
Moreira, 2017).

Neste sentido, convém sensibilizar professores e educandos para atuarem numa concepgao de EA
critica, de acordo com a realidade socioambiental local, que visa nao apenas impactar as representagdes
internas de um individuo sobre o mundo, mas também despertar comportamentos adequados ao contexto
em que se vive (Guimaraes, 2013; Otto & Pensini, 2017).

A figura 1 apresenta a linha de tempo atinentes aos grandes acordos mundiais sobre as questdes

ambientais.
1912 401 4911 4081 490 20Y°
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Figura 1: Linha do tempo dos acordos mundiais

3.11. Resumo do Capitulo

r

Neste capitulo, ¢ apresentado, de forma breve, o desenvolvimento da Educacdo Ambiental,
considerando a trajetéria dos principais acordos mundiais organizados pela ONU: Conferéncia de
Belgrado (1975); Conferéncia de Thilisi (1977); Congresso de Moscovo (1987); Conferéncia das Nagdes
Unidas sobre Meio Ambiente e Desenvolvimento Humano (1992); Clpula do Milénio ou Declaracdo de
Milénio ODM (2000) até a Cupula das Nagdes Unidas para o desenvolvimento Sustentavel (ODS) 2015,
onde foi elaborada a agenda 2030. Foram apresentados alguns dos objetivos no sentido de desenvolver e
ampliar o conceito de EA tendo como base os pactos internacionais € a época em que ocorreram 0s
eventos.

Este capitulo aborda também, a importancia da implementacao do ODS por meio da EA critica,
que visa agdes praticas relativizadas ao contexto socioambiental em que vivem, a fim de despertar a
sensibilizacdo dos atores envolvidos no processo de aprendizagem tornando-se agentes de mudanga de
seu contexto social.

O proximo capitulo destacarda situagdes relativas as causas e consequéncias dos impactos
antrépicos na cidade de Cabo Frio, no Rio de Janeiro — Brasil, fato esse que nos levard a refletir sobre a
importancia dos acordos internacionais em torno dos agravos ambientais implementados de forma critica

e concernente com o contexto em que foram inseridos.
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CAPITULO IV: O MUNICIPIO DE CABO FRIO/RJ — BRASIL NA PERSPECTIVA DOS
AGRAVOS AMBIENTAIS

4. Introducao

Neste capitulo é apresentado de forma concisa, a histéria do municipio de Cabo Frio/RJ,
destacando alguns dos principais agravos socioambientais, que fazem parte dos eixos desta pesquisa: i. o
descarte inadequado RSU, ii. a incipiente oferta dos servigos de saneamento bésico; iii. o conhecimento e
preservacao dos patrimdnios historicos e naturais, ressaltando também, as espécies endémicas da regido.

O capitulo evidencia ainda, a importancia do desenvolvimento de projetos que envolvam a
educacgdo ambiental critica e sua aplicagdo no universo escolar. Para tanto apresenta a atuagdo de duas
instituicdes de ensino médio da cidade de Cabo Frio/RJ: o Instituto Federal Fluminense Campus Cabo

Frio (IFF/CF) e o Instituto de Educagao Professora Ismar Gomes de Azevedo (IEPIGA).

4.1. O municipio de Cabo Frio/RJ — Brasil: um breve contexto historico

O nome da cidade de Cabo Frio esta relacionado ao acidente geologico “Cabo”, enquanto o termo
“Frio” se refere as frias correntes marinhas da regido e dos ventos nordestes que sopram, constantemente,
ao longo do ano.

Na ocasido da descoberta da cidade, a regido era habitada por indigenas das tribos Tamoio e
Goitacas, que foram praticamente exterminados devido as intensas disputas territoriais entre
contrabandistas franceses e holandeses em fun¢do do intenso comércio de pau-brasil (Souza e Menezes,
2010). Cabo Frio ¢ considerada uma das sete cidades mais antigas do Brasil, sua descoberta ¢ datada de
1503 e se deu por intermédio das expedigdes do navegador portugués Américo Vespucio (da Silva &
Libdrio, 2018).

Cabo Frio sempre atraiu navegadores (portugueses, ingleses, franceses e holandeses) devido a
grande quantidade de arvores denominadas Pau-brasil, um produto valioso no comércio da Europa na
época do descobrimento. Considerando esse cendrio e para evitar o contrabando dessa arvore tipica da
Mata Atlantica, foi estabelecida a primeira feitoria, em 1503, com o objetivo de controlar a area e
entreposto comercial (Pereira et al., 2017).

Além do Pau-brasil, outro grande recurso natural da regido e que estimulou a exploragcdo dos
recursos marinhos ¢ o sistema lagunar de Araruama, que abrange uma extensdo de 220 quilémetros

26



quadrados e ¢ considerado um dos maiores sistemas lagunares hipersalinos do mundo. Como se vé, desde
a sua fundacdo, a cidade ¢ palco de diversas disputas. Atualmente a especulagao imobiliaria tem alterado
a paisagem natural, com a privatizagdo e perda de espacos destinados ao bem comum e ocasionando

consequéncias com impacto socioambiental (Moura, 2011).

4.2. Os impactos antrépicos no municipio de Cabo Frio/RJ — Brasil

A cidade de Cabo Frio localiza-se na baixada litoranea do Estado do Rio de Janeiro (Brasil), onde
se concentra uma rica biodiversidade de fauna, flora, praias, manguezais, dunas, rios, lagunas, fragmentos
da mata atlantica e vegetacdo de restinga, entretanto, apesar de tamanha riqueza, ainda sofre as
consequéncias dos impactos antropicos, relacionados as condi¢des socioecondmico-culturais e politicas
(Pereira, Gouveia, Dinis, 2022).

Em complemento, importa salientar o crescimento desordenado e sem o devido planejamento e a
especulagdo imobiliaria, que juntos, ocasionam graves consequéncias socioambientais, como: i. 0 aumento
e despejo indevido de RSU no ambiente; ii. a precaria oferta de saneamento bdasico; iii. o incipiente
conhecimento e cuidado com o vasto patrimonio historico e Natural (Mendonga, 2016).

Vale esclarecer que os trés aspectos acima mencionados, relacionados aos problemas ambientais

da cidade, serdo desenvolvidos nesta pesquisa.

4.2.1. O crescente aumento do Residuos Sélidos Urbanos nos corpos d’agua

Os ecossistemas marinhos, em todo o mundo, sofrem os impactos das descargas de residuos
solidos urbanos (RSU) provenientes de atividades residenciais, comerciais e industriais, entre o0s
diversos residuos que também trazem consequéncias ao ambiente, o plastico se destaca pela sua
quantidade e maior durabilidade, o que causa danos aos recursos hidricos, a biota marinha e até a saude
humana, trazendo consequéncias economicas, biologicas e sociais (Beaumont et al. 2019; Chen et al.
2020; da Silva & Krelling 2017).

O expressivo fluxo de turistas nos periodos de alta temporada, tanto do Brasil quanto de outros
paises, ¢ um fator que acarreta o aumento significativo de diversos RSU, principalmente nas areias das
praias da regido, que tem além de outros residuos, muita quantidade de cascas de coco verde oriundas da
comercializacdo nas praias da regido, que devido ao seu peso € volume ocasionam graves consequéncias
ambientais para a cidade, pois transforma-se em criadouros de insetos e outros animais (Pereira, Pereira
& Valadao, 2018). Para que se possa compreender a importancia do gerenciamento dos RSU, ¢

necessario ter percepgao, em média, de quanto o coco ¢ produzido e descartado no ambiente.
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O Plano Municipal de Gerenciamento Integrado de RSU (PMGIRS, 2019) de Cabo Frio, que tem
como objetivo ordenar o gerenciamento dos RSU, destaca que os residuos gerados no municipio de Cabo
Frio chegam a aproximadamente 14.000 toneladas, com média mensal de 7.600 toneladas entre agosto
de 2018 a janeiro de 2019, entre os residuos organicos, de poda e da construgao civil.

Os dados levantados entre 2018 e 2019 pela Associacdo Brasileira de Empresas de Limpeza
Publica e Residuos Especiais (ABRELPE, 2020) destacam que sdo gerados no Brasil 79 milhdes de
toneladas de RSU, sendo que deste total, 92,00% (72,7 milhdes de toneladas) foram coletados e 8,00%
(6,3 milhdes de toneladas) deixaram de ser recolhidos. Ao analisar apenas o quantitativo de 72,7 milhdes
de toneladas, 59,50% (43,3 milhdes de toneladas) foram destinados a alguns aterros sanitarios, enquanto
40,50% (29,4 milhoes de toneladas) descartados em lixdes e aterros controlados, que nao obedecem as
medidas necessarias como, impermeabilizacdo do solo, dutos para escape dos gases, sistema de drenagem
de chorume e nivelamento ambiental. Estar em conforme com estas medidas, evita a degradagao do meio
ambiente como a polui¢do do solo, ar e dos lengdis freaticos e danos & saude dos individuos. E importante
ressaltar que os lixdes sdo caracterizados por estarem a céu aberto, receberem todos os tipos de RSU
(residenciais, industriais comerciais e até hospitalares), ndo possuir nenhum controle de entrada e saida
de pessoas e ndo apresentar qualquer tipo minimo de tratamento. J& os aterros controlados geralmente sdo
cercados de forma que somente pessoal autorizadas podem entrar, € colocada uma camada terra sobre os
RSU, mas nao tem impermeabilizagdo do solo, tratamento do chorume e ndo tem licenga ambiental (SNIS,
2021).

Esta situagdo ocasiona consequéncias no que se refere a dimensdo economica em vdrias cidades
do Brasil, inclusive na costa litoranea e acarreta graves problemas ambientais (Freitas et al. 2020). A
cidade de Cabo Frio, claramente ndo se isenta dessa realidade, visto que o turismo ¢ um dos pilares da
economia local, devido a vasta quantidade e variedade de patrimdnios historico e naturais, no entanto, o
grande fluxo de turistas em periodos de alta temporada, gera um aumento consideravel de RSU nas praias
trazendo prejuizos a biota marinha (Pereira, Carlotto, Dinis & Gouveia, 2021; Pereira, Dinis & Gouveia,
2020; Pereira, Pereira & Valadao 2018).

Vale destacar que a Lagoa de Araruama é impactada, principalmente, pelo descarte de detritos
nas suas margens, esgoto e efluentes ilegais que ndo recebem tratamento sanitario adequado. Esta
situagdo provoca o processo de eutrofizacdo, que se traduz no aumento da concentragao de nutrientes
como o fésforo e nitrogénio, ocasionando aspectos negativos na qualidade da dgua e na biologia marinha
(de Oliveira Silva, Ferreira & de Matos, 2021). Sdo graves os danos na qualidade ambiental e sanitaria,

considerando tal cenario, com sérias consequéncias para o ecossistema marinho, reducdo da variedade
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de espécies aquaticas e até mesmo o aumento da biomassa das algas (de Oliveira, Ferreira & de Matos
2021; Schuindt, Daco & Oliveira, 2018).

Ja na dimensao social, ¢ possivel perceber que a ingestdo de RSU pelos animais marinhos,
especialmente, os micros plésticos, impacta diretamente na cadeia alimentar, ameacando a seguranga
alimentar dos seres humanos (Sousa et al. 2019), tornando necessario gerenciar adequadamente os RSU
devido aos seus efeitos diretos no ar, na 4gua, no solo e consequentemente na saude publica (Debrah,

Vidal & Dinis, 2021).

4.2.3.1. A implantac¢ao dos ODS sob a perspectiva dos RSU

Essas implicagdes estdo interligadas, trazem consequéncias nas dimensdes socioecondmica, na
vida marinha e na saude humana e para minimiza-las € necessario que se desenvolvam bases
consolidadas para a EA critica, que envolve individuos, comunidade, especialistas € o proprio governo
(Bezerra & Iared, 2019), refletindo e atuando sobre os problemas socioambientais locais. E necessério
ainda, ser, amplamente, discutidas e analisadas, com todos os atores sociais, as causas € os impactos do
aumento na producdo de RSU, de tal maneira que os objetivos tratados na Agenda 2030 sejam
conhecidos e implementados de forma pratica e objetiva na busca de solucdes.

Frente ao exposto acima, a (UNESCO, 2015) estabelece no (ODS14) a conservacdo € uso
consciente dos oceanos, dos mares e dos recursos marinhos para o desenvolvimento sustentavel, tendo
como uma das metas a reducdo da poluicdo marinha, advindas de atividades terrestres, detritos marinhos
e poluicdo por nutrientes. Para tanto, ¢ necessario desenvolver padrdes de produgdo e consumo
sustentaveis (ODS12), com a intenc¢ao de reduzir o impacto ambiental negativo per capita das cidades,
inclusive prestando especial aten¢do a qualidade do ar, gestao de residuos municipais e outros (ODS11),
a fim de os reduzir por meio da prevenc¢do, reducdo, reciclagem e reutilizagdo (UNESCO, 2015).

E imprescindivel desenvolver estratégias e projetos frente aos problemas socioambientais e a
acentuada crise hidrica local, de forma que vislumbre a praxis pedagdgica e que colabore para a formagao
de cidadaos atuantes na constru¢ao de uma sociedade mais sustentavel. Por este motivo, as ag¢des de
conservagao € manejo correto sdo alternativas no sentido de promover o uso responsavel da dgua (Carli et
al.,2013).

A vista disso, a escola deve ser um espago onde reflexodes, discussdes e praticas de educacao
ambiental concernentes com as problematicas socioambientais locais provoquem conhecimentos que

reproduzam agdes de sustentabilidade (El Tugoz, Bertolini & Brandalise, 2017).

29



4.2.2. A precaria oferta de saneamento basico

Para melhor compreensdo do que significa a oferta precaria de saneamento basico ¢ necessario,
primeiramente, conhecer o seu conceito de forma ampla. Os servigos de saneamento basico estdo
relacionados com o abastecimento de agua potavel, coleta e tratamento de esgoto, manejo de residuos
solidos e de aguas pluviais, além do controle de doengas relacionadas. Tal concep¢do tornou-se mais
abrangente quando se depara com o conceito de saneamento ambiental, uma vez que esse inclui, além das
questodes relativas ao saneamento basico, a preservagao do meio ambiente e bem-estar da populacao
associados aos aspectos da poluicao sonora, do ar e controle de vetores (Lourengo & Prado, 2019). Nesse
sentido, as a¢des de saneamento buscam manter o meio ambiente em condi¢des adequadas, de modo que
possam promover o bem-estar do ser humano e garantir interferéncias minimas na sua saude (SNIS, 2021).

Os problemas da insuficiente oferta de servicos de saneamento basico na cidade de Cabo Frio,
estdo relacionados, entre outras situacdes, a uma propor¢ao relativamente reduzida de moradias
conectadas a rede geral de esgotamento sanitario, ocasionando considerdveis prejuizos aos habitantes,
bem como as atividades econdmicas locais (Pereira, Gouveia, Dinis, 2022).

Tal facto, pode ser constatado através dos dados sobre o saneamento bdasico, fornecidos pelo
Instituto Trata Brasil (ITB, 2018), que indicam que do total de 226.525 habitantes da cidade de Cabo
Frio/RJ, apenas 159.204 (73,70%) tem acesso a dgua potavel e 56.826 (26,30%) ainda nao dispdem desse
servigo. Em relagdo a coleta de esgoto, o ITB (2018) destaca que apenas 129.055 (59,74%) da populagao
dispde dessa infraestrutura, ficando 86.975 (40,26%) cidaddaos a margem desses sistemas basicos. Em
termos de percentagem, os nimeros revelam que do total de habitantes dessa cidade, 73,7% tém acesso a
agua potavel. No entanto, 26,3% da populacdo ainda se encontra sem acesso a este servico. Em
contrapartida, em relacdo a prestacdo de servicos de coleta de esgoto o cenario aplica-se apenas para
59,74% dos cidadaos da referida cidade, ficando 40,26% sem acesso ao mesmo.

A ocupagdo desordenada, sem planejamento adequado, com as construgdes ilegais, traz
consequéncias na sobrecarga no abastecimento de 4gua e de energia elétrica, o aumento na producao dos
RSU e uma inadequada disposi¢do de esgoto, acelerando o processo de degradacao ambiental da regido
(Pereira, Gouveia, Dinis, 2022).

Esse cenario contempla também um aumento da polui¢do da laguna de Araruama, que abrange sete
municipios da Regidao do Lagos, incluindo Cabo Frio/RJ e ¢ um dos corpos d’agua que sofre os impactos
antropicos, além da reducao na oferta de abastecimento de agua, especialmente nos bairros da periferia,

em detrimento a melhor atender o grande fluxo da populacao que visita e se hospeda préximo aos centros
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turisticos, principalmente em época de alta temporada, do mesmo modo, ha um aumento significativo de
RSU na cidade e nas praias da regido (Junior, 2021; Pereira, Dinis & Gouveia, 2020; Ramao, 2018).

Este panorama intensifica as graves questoes relacionadas aos problemas socioambientais da
cidade de Cabo Frio/RJ, tanto em relacdo ao despejo de esgoto clandestino e sem tratamento prévio na
Laguna de Araruama, que ocasiona a redu¢ao da salinidade e impactos na vida marinha e da populacao,
como também o aumento de RSU (Bertucci, Silva & Monteiro Neto, 2016; dos Santos, Guimaraes &
Ferreira, 2017; Schuindt, Daco & Oliveira, 2018).

Ampliando para o contexto nacional brasileiro, Cota et al. (2021), alertam que o Brasil ainda
enfrenta problemas ocasionados pela precariedade na oferta dos servigos de saneamento basico completo,
0 que gera impactos ao ambiente e a saide publica. Essa situagdo causa além da maldria e da dengue, a
proliferacdo de varias outras doencas, devido ao acimulo de dgua parada, que passa a ser criadouro de
mosquitos vetores de diversas doencas. No contexto da cidade de Cabo Frio/RJ, os mesmos autores
referem que foi observado uma maior prevaléncia de 0,49% casos de Malaria no ano de 2014. Tal situacao
se intensifica devido ao facto de que apenas 43% do esgoto ¢ tratamento, ¢ ainda existem fossas

rudimentares (Schuindt, Daco & Oliveira, 2018).

4.2.3. A implantacio dos ODS para os servicos de saneamento basico

Existe um alerta sobre a necessidade de colocar em pratica duas questdes relevantes: as diretrizes
nacionais para o saneamento basico no Brasil, consubstanciadas na Lei 11.445 (Brasil, 2007), que delibera
sobre a universalizacdo a populagdo do acesso aos servicos de saneamento basico, incluindo o
abastecimento de dgua, esgoto sanitario, limpeza urbana e manejo de residuos soélidos realizado de forma
adequada a saude publica e a protecdo do meio ambiente, bem como a aplicacao do 6° ODS estabelecido
pela UNESCO (2015), que tem como meta assegurar a disponibilidade e gestdo sustentavel da dgua e
saneamento para todos.

Assim, ao relacionar o que estabelece a Lei 11.445 (Brasil, 2007) e as metas definidas no 6° ODS
(UNESCO, 2015), com os indices do ITB de 2018, percebe-se a importancia de politicas publicas
brasileiras mais atuantes nessa configuragdo. Deste modo, torna-se necessario o desenvolvimento de um
trabalho que envolva uma EA transformadora da sociedade, a fim de possibilitar uma analise critica sobre
as causas e os efeitos dos agravos socioambientais concernentes a realidade local, vislumbrar possiveis
solucdes no aspecto social, politico, econdmico e ambiental e desenvolver maior sensibilizagdo sobre a

realidade com vista & mudanga social (Asano & Souza Poletto, 2017).
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Outra frente que merece destaque ¢ a necessidade de conhecer e preservar os patrimdnios historicos
e naturais da cidade. Perante a circunstancia de agravos socioambientais ocasionados pela incipiente oferta
de saneamento basico em Cabo Frio, ¢ importante considerar outro problema enfrentado, que acaba por
influenciar no abandono de tais patrimonios, que devem ser conhecidos e preservados tanto pela

comunidade como pelos turistas.

4.2.4. Patrimonios historicos da cidade de Cabo Frio/RJ — Brasil

De acordo com as diretrizes da Unesco (1972), os patrimonios culturais sdo compostos por
monumentos, grupos de edificios ou sitios que tenham um excepcional e universal valor historico, estético,
arqueolodgico, cientifico, etnolégico ou antropologico.

A cidade de Cabo Frio/RJ destaca-se pela sua heranca diversificada de patrimonios historicos e
ambientais, que necessitam de ser reconhecidos, uma vez que fazem parte da identidade historica do pais.
Desse modo, o atual desafio das cidades dotadas de valor historico e ambiental € assegurar que o turismo
seja sustentavel, que viabilize o equilibrio entre os eixos econdmico e social com vistas a preservagao dos
patrimonios histdricos, ambientais e imateriais, os quais estdo relacionados a reminiscéncia a qual mantém
um vinculo com as identidades culturais para as comunidades receptoras (Camilo & Bahl, 2017).

A luz disso, o desafio para essas cidades é desenvolver um turismo capaz de promover a
sustentabilidade, com o objetivo de manter o equilibrio entre as demandas do eixo econdmico e social

compondo uma gestao sistémica entre responsabilidade social e sustentabilidade (Melo & Melo, 2018).

Neste sentido, Barbosa (2021), Brum (2015), da Silva & Liborio (2018) e Junior (2021)
pesquisadores atuantes no municipio, sinalizam em seus estudos que a cidade conta com muito patriménio
histérico registrados pelo Instituto do Patrimonio Histérico e Artistico Nacional (IPHAN) e ressaltam a

importancia da preservacao e valorizagdo deste, de forma integrada, com a educacao da comunidade local.

A tabela 1 apresenta alguns do patrimdnio historico da cidade de Cabo Frio/RJ com um breve
relato historico e respectivas imagens, fortalecendo a importancia e necessidade de se conhecer e preservar

cada um deles (Brum, 2015).
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Tabela 1: Lista do patrimonio histérico de Cabo Frio/RJ

Patrimonio

Descri¢ao
Forte de Sao
Mateus

Fundado em
1618

Foto: da
autora
Charitas

Construido em
1837/40

Foto: da
autora

Fonte de Itajuru
Construido em
1847

Foto: da
autora

Igreja de Sao
Benedito

Fundada em
1761

Foto: da

autora

Igreja Matriz
Nossa Senhora
da Assungao

Fundada em
1666

Foto: da
autora
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Breve historico
O forte de Sdo Mateus teve como objetivo proteger a
cidade das invasGes de ingleses e franceses para explorar
o pau-brasil. Além de ajudar no controle do fluxo de
embarcagdes que poderiam adentrar a lagoa de Araruama.
Ao final do séc. XIX serviu para abrigar doentes de
epidemias que afetam a localidade (Brum, 2015; Junior,
2021).

Conhecido como “Casa da Roda” ou “Roda dos Expostos”
seu objetivo era de acolher criancas abandonadas, na
maioria filhos de europeus com escravos e indios. Desde
sua inauguracgdo em 1840, este local recebeu em média 35
criangas por ano, no periodo de 100 anos. Posteriormente,
foi utilizado para outras finalidades como hospital publico
devido as epidemias recorrentes na cidade. Foi também
abrigo para o 1° Grupamento de Artilharia do Dorso
durante a segunda guerra mundial, também foi utilizado
como Foérum e biblioteca (Brum, 2015; Junior, 2021)

Esta era a unica fonte de abastecimento de agua até
meados do século XIX, com grande valor para os povos
nativos e os colonizadores para o abastecimento das
embarcacdes, ¢ importante destacar que em 1847 o
Imperador D. Pedro II em visita & Cabo Frio/RJ ordenou
que fosse erguida a “Casa da Fonte”, pequena construgao
emplacada com o brasdo da coroa portuguesa. Atualmente
a Fonte de Itajuru ¢ um espago de visitagdo com arvores
com o pau-brasil e a guabiroba (Junior, 2021).

Construida por pessoas escravizadas que eram impedidos
de entrar na igreja Matriz de Nossa Senhora da Assungdo.
As manifestagdoes da cultura africana e dos pescadores
artesanais aconteciam ao redor da igreja de Sao Benedito,
localizada no bairro da Passagem, primeiro povoamento
da Regido dos Lagos. Até o presente momento, este
patrimdnio ndo esta tombado pelos orgdos responsaveis
tanto a nivel estadual e federal

(Brum, 2015; Junior, 2021)

E uma das igrejas mais antigas do Brasil. Em 1615, ¢ dada
a consolidagdo da cidade, por Constantino Menelau,
dando inicio a expansdo e crescimento do novo nucleo
urbano ao redor da Matriz (Brum, 2015; Junior, 2021)




Foto: ERNESTO GALIOTTO.

Convento de
Nossa Senhora
dos Anjos

Inaugurado em
1696

Foto: Acioli:
pesquisador de
Cabo Frio
Capela da
Nossa Senhora
da Guia

Fundada em
1740

Foto: da
autora
Anjo Caido
Erguida em
1907

Foto: da
autora

Fazenda
Campos Novos

Construida em
1690

Foto: da
autora

Pelourinho

Erguido em
1660

Foto: Acioli:
pesquisador de
Cabo Frio
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O convento tinha a fungdo de ser a sede dos frades
franciscanos que viviam em clausura em Cabo Frio/RJ,
administrando para a populagdo local, missas, oragdes,
canto através de coral e agdes educativas no campo da
leitura e escrita para as criangas. Ele abriga uma capela e
um cemitério da Ordem Terceira de Sdo Francisco da
Peniténcia (Brum, 2015; Junior, 2021)

E o ponto mais alto da cidade onde pode-se ter uma visdo
de todo o entorno, neste local foram encontradas “Pedras
Sulcadas” um importante sitio arqueologico. No local
encontra-se a capela de Nossa Senhora da Guia, que
pertence ao convento de Nossa Senhora dos Anjos, uma
construgdo do periodo colonial (Brum, 2015; Junior,
2021).

O anjo caido € uma réplica da estitua grega chamada
Vitoria da Samotracia, que é representada por um anjo de
asas abertas sobre uma coluna de nove metros. Ela erguida
para sinalizar a abertura do canal artificial de Leger
Palmer, que facilitou a ampliacdo e escoamento da
produgdo salineira de Cabo Frio/RJ. Com correnteza a
coluna da estatua inclinou-se, motivando o nome popular
de “Anjo Caido" (Brum, 2015; Junior, 2021).

A fazenda campos novos foi construida pelos padres
Jesuitas da Companhia de Jesus. E um complexo
arquitetonico que engloba a Casa Grande, o cemitério ¢ a
Igreja de Santo Inacio de Loiola. Local onde se deu o
cultivo de alimentos e cria¢dao de gado, por meio da méao
de obra escravizada. O local abrigou o Imperador D. Pedro
II e o cientista Charles Darwin, que fez coletas para suas
pesquisas (Brum, 2015; Junior, 2021).

E uma coluna de pedra cilindrica, erguida quando se
fundou uma cidade, sua finalidade era mostrar o poder,
pois era utilizado como simbolo de armas. Nele eram
afixados os editais da cadmara municipal, e onde se
expunham a vista do povo os considerados criminosos que
deveriam ser castigados. Na época cle se localizava em
frente & igreja da matriz. Por representar um objeto de
tortura do passado colonial do Brasil, ele foi retirado da
parte central da cidade e encontra-se no patio do Charitas
(Brum, 2015; Junior, 2021).



Patrimonio

Descri¢cao Breve historico
Ponte Feliciano = Esta ponte foi erguida sobre o canal de Itajuru. No seu
Sodré lugar havia uma antiga ponte de ferro construida em 1898
por operarios espanhdis para a expansdo da inddstria
Inaugurada em  salineira da época, que desabou no ano de 1920. A ponte
1926 Feliciano Sodré € uma engenharia inovadora para a época,
pois seu arco central era o maior vao livre transposto no

Foto: da Brasil (Brum, 2015; Junior, 2021).

autora
Palacio das Casardo de dois andares em estilo do periodo do
Aguias Romantismo, localizado na parte central de Cabo Frio/RJ.

O nome ¢ dado pelo fato de que na parte superior do

Século XIX sobrado tem trés aguias. Assim como outros monumentos

da cidade, o prédio foi abandonado e sofreu risco de

Foto: da especulagdo e demolicdo, sendo resgatado por moradores
autora e pesquisadores da regido (Brum, 2015; Junior, 2021).

4.2.5. Patrimonios naturais da cidade de Cabo Frio/RJ — Brasil

De acordo com a UNESCO (1972), os Patrimonios Naturais Mundiais sdo definidos como
formacdes fisicas, biologicas e geologicas, habitats de espécies animais e vegetais ameagadas e 4reas que
tenham valor cientifico, de conservagdo ou estética excepcional e universal. A degradacdo ou o
desaparecimento de um bem cultural e natural acarreta o empobrecimento irreversivel do patrimonio de
todos os povos do mundo.

Assim como o vasto arcabougo historico, a cidade de Cabo Frio/RJ também conta com um extenso
patrimonio natural, como manguezais, praias, ilhas, vegetacdo de restinga, as pedras sulcadas, as Dunas
Pretas, Laguna de Araruama, Canal Itajuru (Brum, 2015; Junior, 2021).

A tabela 2 apresenta as imagens e um breve relato sobre alguns dos patrimonios naturais da cidade

de Cabo Frio/RJ, pesquisados por (Brum, 2015; Junior 2021).

Tabela 2: Lista dos patriménios naturais de Cabo Frio/RJ

Patrimonios Naturais Descricoes Breve historico
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Laguna de
Araruama

Foto: da autora

Abrange sete municipios da regido como Saquarema,
Araruama, Iguaba, Sao Pedro da Aldeia, Arraial do
Cabo e Cabo Frio/RJ. Sofre impactos antropicos desde
a colonizagdo como o assoreamento do fundo para
evitar as invasdes. Além disso, em tempos mais atuais
ha muitas locais da laguna que recebe esgoto sem
tratamento prévio, apesar da implantagdo de algumas
estagdes de tratamento de esgoto (Brum, 2015).

Canal Itajuru

Foto: da autora

Com extensdo de 6 Km, liga a Laguna de Araruama ao
Oceano Atlantico na Praia do Forte. Os traficantes de
Pau-brasil utilizavam esse canal para levar esta madeira
para a Europa (Jinior, 2021).

Praia das
Conchas

Foto: da autora

A cidade de Cabo Frio/RJ tem 20 praias, sendo 15
praias banhadas pelo oceano Atlantico e cinco praias
formadas pela Laguna de Araruama (Junior, 2021).

Praia da Barra
ou Praia do
Forte de Sao
Mateus

Foto: da autora

O nome original ¢ praia da Barra, devido a existéncia da
boca da barra na entrada do canal do Itajuru, no entanto
¢ conhecida como Praia do Forte, devido a construgdo
do Forte de Sdo Mateus, localizado no extremo
esquerdo da praia, sua extensdo é de 7,5 km. No seu
entorno ha dunas de sambaquis, como a Duna Boa Vista
e 0 Morro do Indio (Fanior, 2021).
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Dunas de
Sambaquis

Foto: da autora

Caverna dos
escravos

Foto: Acioli:
pesquisador de
Cabo Frio

Parque Natural
Municipal
Dormitorio das
Gargas

Fotos: da
Autora

Vista aérea do
Parque Natural
Municipal do
Mico-ledo-
dourado

Foto: Acioli:

pesquisador de
Cabo Frio
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Rico sitio arqueologico datado dos periodos pré-
historico e historico. Pesquisas cientificas destacam que
os sambaquis possuem duas camadas. A primeira, mais
inferior e mais antiga, foi ocupada por grupo de
cacadores e coletores de moluscos, ja a segunda, o
sambaqui superior também coletores, porém com
desenvolvimento de caga e pesca mais intensa (Junior,
2021).

Também conhecida como “Gruta dos Mineiros” ou
“Caverna da Mineracdo”, construida por indios
tupinambas (Tamoios), no século XVI,
aproximadamente 100 anos apos o descobrimento do
Brasil, periodo de grande exploragdo do pau-brasil e do
trabalho dos indigenas (Junior, 2021).

Esse manguezal ¢ a primeira unidade de conservagdo da
cidade, nele ha o encontro da 4gua do mar, que entra
pelo canal de Itajuru, com a agua hipersalina da Laguna
de Araruama. Nele sdo encontradas uma vegetagao de
mangue-de-botdo, mangue-branco e aroeira, além de
uma fauna diversificada com caranguejos, siris, peixes,
€ aves como O quero-quero, pica-pau, garga-branca,
entre outros. No entanto esse ecossistema sofre um
desgaste ambiental através da agdo humana com o
descarte de lixo, lancamento de esgoto, principalmente
das residéncias construida no seu encontro sem
saneamento completo (Brum, 2015).

Este parque ¢ de dominio da mata Atlantica, um dos
biomas mais ricos em biodiversidade do planeta, pois
nele se encontra matas ciliares, florestas, manguezais, e
inumeras espécies da flora e fauna como o mico-ledo-
dourado, preguica de coleira, lagartos, canario de terra,
entre outras espécies. A devastacdo da Mata Atlantica
toda essa biodiversidade corre risco de extingdo (Brum,
2015).



Parque Natural ~ E uma grande unidade de conservagio que abrange o

Municipal da Parque Estadual Costa do Sol (PECS), ilha do Japonés,

Boca da Barra | praias Fofa, Brava e de Nudismo, Sambaquis ¢ a
Caverna dos escravos, além de uma diversidade da
fauna e flora e remanescentes de pau-brasil (Brum,
2015).

Foto: da autora

Parque Natural | Conhecida como Duna Dama Branca ou Duna Mae ¢ a
Municipal das | maior duna isolada do Sudeste brasileiro com
Dunas aproximadamente 33 metros de altura. Este parque ¢é
patrimonio tombado pelo Instituto Estadual do

Patrimoénio Cultural (INEPAC). Neste ecossistema que

Foto: da autora | recebe a influéncia dos ventos, marés, ondas e chuvas.
O parque constitui um dos mais importantes registros

edlicos do Sudeste do Brasil. Ele abarca uma

diversidade da flora como a vegetacdo de restinga,

coqueirinho da praia, pitanga e da fauna como gaivotas,

sabia da praia, calangos e outras espécies (Brum, 2015).

4.2.5. Espécies endémicas da regido da Regiio dos Lagos, incluindo o municipio de Cabo Frio/RJ

A tabela 3 destaca algumas das espécies endémicas da regido de Cabo Frio pesquisadas no Livro
Vermelho da Fauna Brasileira Ameacada de Extingdo (ICMBIO, 2018), que também precisam de ser

conhecidas e preservadas por meio da implementagao da AE, a fim de sensibilizar os cidadaos.
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Imagens
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Formigueiro do litoral

Foto: Elizabeth
Franco — Projeto
Biodiversidade Costa
do Sol e adjacéncias

Corujinha do mato

Foto: Elizabeth
Franco — Projeto
Biodiversidade Costa
do Sol e adjacéncias

Borboleta da restinga

Foto: Elizabeth
Franco- Projeto
Biodiversidade Costa
do Sol e adjacéncias

Lagarto —
branco-da-areia

Foto: Elizabeth
Franco — Projeto
Biodiversidade Costa
do Sol e adjacéncias

Calango verde

Foto: Elizabeth
Franco — Projeto
Biodiversidade Costa
do Sol e adjacéncias
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Descrigoes

Este passaro ¢ uma espécie endémica da Mata
Atlantica, especificamente na Regido dos Lagos,
alimenta-se de formigas, larvas e mariposas. Esta
criticamente em perigo de extingdo devido devastagdo
de seu habitat natural (ICMBIO, 2018).

Tem habitos noturnos. Geralmente alimentam-se de
pequenas presas ¢ de carnica, dessa forma ha a
reciclagem das carcacas e com isso dificultam o
crescimento de bactérias nocivas no ambiente. A
principal ameaga desta espécie € a destrui¢do de seu
habitat devido ao desmatamento e queimadas das
florestas (ICMBIO, 2018).

Espécie endémica da regido foi o primeiro inseto a
entrar na lista vermelha de animais em extingao, devido
a devastagdo de areas com vegetacao de brejos do Rio
de Janeiro. Além disso, seu habito alimentar é o néctar
do cambara (ICMBIO, 2018).

Seu habitat natural sdo as vegetagdes rasteiras das
dunas de areia. E uma espécie endémica do Rio de
Janeiro e esta criticamente em risco de extingdo,
principalmente, devido a urbanizagdo proxima as
areias das praias e o turismo sem planejamento que vise
proteger essa espécie (ICMBIO, 2018).

Espécie endémica da Mata Atlantica. Tem habitos
diurnos, ficando quase todo o dia se aquecendo ao Sol.
Alimenta-se de insetos e vegetais. Estd vulneravel a
extingdo devido a crescente urbanizagdo e turismo em
areas onde se localiza o seu habitat natural (ICMBIO,
2018).



Tamandud-mirim Os tamanduas mirins podem viver por cerca de 20

anos, ndo tém dentes e suas garras dianteiras sdo a

Foto: Elizabeth forma de defesa. Alimentam-se de formigas e cupins.

Franco — Projeto Infelizmente, estdo em risco de vulnerabilidade de

Biodiversidade Costa | extingdo devido a degradacdo do habitat natural, com

do Sol e adjacéncias | isso muitos morrem atropelados em busca outros
ambientes (ICMBIO, 2018).

Os patrimonios naturais adquirem dimensoes sociais no decorrer do processo historico e o seu uso
comum devera ser realizado com consciéncia e responsabilidade (Pelegrini & Funari, 2017). Em face da
vasta diversidade de patrimdnios historicos, naturais e de espécies endémicas em risco de vulnerabilidade
e de extingdo que fazem parte da cidade como Cabo Frio/RJ, torna-se imprescindivel compartilhar esse
conhecimento para toda a comunidade de forma a que possam melhor compreender toda a sua histéria
para a poder preservar (Brum, 2015).

Um dos caminhos possiveis reside na promog¢ao da EA critica, que proporcione um aprendizado
sobre a relevancia do turismo sustentavel para o conhecimento, divulgagdo e preservagao dos patrimonios
historicos e naturais (Pereira, Carlotto, Dinis & Gouveia, 2021) e assim, discentes e comunidade podem
atuar, ativamente ¢ de forma participativa, no processo de diagndstico dos problemas ambientais reais e
na busca de solu¢des (da Cruz, Santos & Santos, 2018).

Frente a necessidade de acdes pedagdgicas, ¢ importante enfatizar que a cidade de Cabo Frio/RJ
conta com duas importantes institui¢des publicas, ambas de ensino médio/técnico, o Instituto Federal
Fluminense- Campus Cabo Frio (IFF-CF) e o Instituto de Educa¢do Professora Ismar Gomes de Azevedo
(IEPIGA). Tais institui¢cdes fazem parte do escopo desta pesquisa, por apresentarem em suas diretrizes

vertentes sobre as questdes socioambientais.

4.3. O Instituto Federal Fluminense — Campus Cabo Frio (IFF-CF)

De acordo com o Plano de Desenvolvimento Institucional (PDI- 2018-2022) do Instituto Federal
Fluminense (IFF-CF), a sua missao ¢ a qualificagdo de profissionais nos diferentes niveis e modalidades
de ensino com énfase no desenvolvimento socioecondmico local, regional e nacional permitindo criar
solugdes técnicas e tecnologicas para auxiliar o desenvolvimento sustentavel e inclusdo social.

O Projeto Pedagdgico do Curso (PPC, 2019) elaborado para pelo IFF-CF para a organizagdao do
CTHIEM, tem por objetivo capacitar os estudantes do setor de hospedagem para o desenvolvimento social

e valorizagdo das caracteristicas culturais, histéricas, ambientais locais e regionais. O documento destaca
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a necessidade de estabelecer convénios com 6rgdos e movimentos sociais direcionados as Tecnologias
Sociais, Conservacdo Ambiental e Patrimonio Cultural, com o intuito de formar profissionais capazes de

compreender os impactos sociais, econdmicos ¢ ambientais ligados ao setor de hospedagem.

4.4. O Instituto de Educacao Professora Ismar Gomes de Azevedo (IEPIGA)

Localizado no centro da cidade de Cabo Frio/RJ - Brasil, o IEPIGA, pertencente a rede publica
estadual do Rio de Janeiro, tem como missdo, garantir a qualidade e permanéncia do ensino para formar
cidadaos criticos que possam atuar na sociedade de forma ética, justa, pautados nos valores de fraternidade
e respeito, de acordo com o Projeto Politico Pedagogico (PPP, 2020).

A sua proposta pedagogica tem como base o Curriculo Minimo do Curso de Formagdo de
Professores oferecido pela Secretaria Estadual de Educacdao (SEEDUC, 2013), que visa desenvolver a¢des
pedagogicas que ultrapassem o mero “fazer algo pelo Planeta™ para promover temdticas voltadas para a
formagdo do educando a fim de identificar as acdes antropicas que prejudicam o ecossistema e posicionar-
se criticamente diante de tais fatos. Para tanto, o objetivo da proposta pedagogica do IEPIGA ¢ a
elaboragdo de praticas inovadoras e contextualizadas as condi¢des ambientais locais e globais de maneira
critica e consciente para a conservacgao dos ecossistemas naturais no planeta (SEEDUC, 2013).

Em face do que ¢ aventado pela proposta pedagdgica de ambas as instituigoes e em virtude do
cenario socioambiental exposto, € relevante que o processo de ensino e aprendizagem desenvolvido por
estas sejam elaborados por meio das metodologias ativa (MA), com intuito de integrar teoria e pratica, de
forma que o conhecimento ganhe significado, promova o pensamento critico estudantil (Paiva et al.,

2017).

4.5. Resumo do capitulo

Este capitulo descreve brevemente a histéria do municipio de Cabo Frio/RJ e provoca uma reflexao
sobre os impactos antropicos que acarretam graves impactos socioambientais na cidade como o aumento
de RSU e a consequente polui¢do dos corpos d’agua. Destaque para para aspetos como a incipiente oferta
de saneamento basico, bem como, a importancia de conhecer e preservar os patrimonios historicos e
naturais da cidade.

Foi apresentado ainda, uma breve resenha acerca dos patrimonios historicos e naturais e destacou-
se as espécies endémicas da regido que estdo em risco de extingdo, conforme pesquisa do Livro Vermelho

sobre animais em extingao.
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CAPITULO V: METODOLOGIA DA PESQUISA

5. Introducao

Neste capitulo sao apresentados o desenho do estudo, os objetivos (geral e especificos), a
abordagem metodoldgica, publico-alvo, delimitagdo do estudo, desenho do Projeto de Educagio

Ambiental (PEA), anélise dos dados, valida¢cdo dos questiondrios e procedimentos éticos da pesquisa.

5.1. Desenho do estudo

Considerando a questdo proposta por essa pesquisa e para facilitar a compreensao da mesma, é
apresentada de forma resumida, as nove etapas que compdem a trajetdria desta investigagao, que sao:
Capitulo 1, trata da introducao que serviu de base para definir todos os itens necessarios para a
estrutura da pesquisa, como as questdes que levaram a necessidade da pesquisa, o problema e o
publico-alvo.

Os capitulos 2, 3 e 4 serviram de sustentagdo tedrica para esta pesquisa, no sentido de desenvolver
um PEA em consonancia com os impactos ambientais de Cabo Frio/RJ, utilizando as MA, aplicadas
por meio das DP e gamificacgdo.

O capitulo 6 ¢ destinado ao planejamento, execugao e avaliagdo da proposta do PEA. Os capitulos
7 e 8, respectivamente, apresenta e analisa os resultados. Por iltimo, o capitulo 9 abrange as conclusdes
e trabalhos futuros. A figura 2 exibe a visdo geral do estudo, onde sdo apresentados o objetivo geral e

especificos, e, os nove capitulos des relatorio da pesquisa efetuada.

42



Objetivo Geral: Desenvolver um Projeto de Educagdo Ambiental, com aplicagdo das Metodologias Ativas e gamificacdo,
relacionado aos agravos ambientais de Cabo Frio/RJ, tendo como base os objetivos das disciplinas de Fundamentos de
Hospitalidade e Turismo, Biologia, Geografia e Patrimonio Cultural e os Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel da agenda
2030.

Capitulo 2 Capitulo 3 Capitulo 4 Capitulo 5 Capitulo 6 Capitulo 7 Capitulo 8 Capitulo 9

As = O municipio
A A educacio
metodologias Snbieatal d de Cabo A proposta

Capitulo 1 ativas como Frio/RJ- - do Projeto de Apresentacdo s Conclusdes e

& contexto 2 Metodologia 5 Anilise dos

Introducio proposta de i Brasil na 5 Educacio dos Trabalhos
histérico aos 5 da Pesquisa % Resultados
recurso X P perspectiva Ambiental Resultados Futuros
B dias atuais
pedagégico dos agravos (PEA)
ambientais

Descrever os impactos Elaborar estratégias
Exibir o ambientais da regido de pedagogicas através das
Apresentar os = Cabo Frio/RJ MA, intermediada pelo
i basi d: LR concernentes aos eixos: i uso da gamificacdo por
con;;:os 1““05 - hiSihrich ds a incipiente oferta do-s . meio dEs jogos gi 'tl;is chinoc
traté e' 2 gm:jmsd Eaucacho Smbiental sen’it;t?s de Saneamento educacion]:‘i)sg“Calf:inha EEERd 2e e
R S ) em face dos acordos SR Sl frente a
na Educacdo P Basico; ii. o descarte Ecolbgica” e A =
mundiais % BEaes e implementacio
inadequado RSU iii. “Saneamento Bisico do PEA
conhecer e preservar os para Todos”,
Patriménios Historicos e relacionados aos trés
Objetivo Objetivo Naturais. eixos da pesquisa.
Especifico 1 Especifico 2

Analisar o
processo de

Objetivo Objetivo Objetivo
Especifico 3 Especifico 4 Especifico 5

Figura 2: Perspetiva geral do estudo

5.2. O objetivo principal e a questiao da pesquisa

O objetivo principal desta investigagdo visa desenvolver um Projeto de Educagdo Ambiental, com
aplicagdo das Metodologias Ativas e gamificacdo, relacionado aos agravos ambientais de Cabo Frio/RJ,
tendo como base os objetivos das disciplinas de Fundamentos de Hospitalidade e Turismo, Biologia,
Geografia e Patrimonio Cultural do CTHIEM e aos ODS da agenda 2030, estabelecida pela UNESCO
(2015).

Assim, e em resposta a questdo: “Como o Projeto de Educag¢do Ambiental, intermediado pelo uso
das metodologias ativas e gamificagdo, pode contribuir para sensibilizar os estudantes sobre os agravos

socioambientais de Cabo Frio/RJ?”, procurou-se, implantar um Projeto de Educacdo Ambiental no
CTHIEM do IFF-CF.

5.3. Objetivos especificos

Os objetivos especificos compdem as etapas necessarias para o atingimento do objetivo principal
de um projeto. Para essa pesquisa, foram definidos cinco objetivos especificos, a saber:

e Apresentar os conceitos basicos das MA e algumas estratégias aplicadas na Educacao;

e Exibir o desenvolvimento historico da Educacdo Ambiental em face dos acordos mundiais;

e Descrever os impactos ambientais da regido de Cabo Frio/RJ concernentes aos eixos: i. o descarte

inadequado RSU, ii. a incipiente oferta dos servicos de saneamento basico; iii. 0 conhecimento e
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preservacdo dos patrimonios historicos e naturais da cidade de Cabo Frio/RJ;

e Elaborar estratégias pedagdgicas através das Metodologias Ativas (MA), intermediada pelo uso da
gamifica¢do por meio dos jogos digitais educacionais “Caminhada Ecoldgica” e “Saneamento Basico
para Todos”, relacionados aos trés eixos da pesquisa;

e Planejar, executar, avaliar e analisar o processo de ensino e aprendizagem frente a implementacao do

PEA.

O referencial tedrico serviu de sustentagdo para esta pesquisa, no sentido de desenvolver um
Projeto de Educagao Ambiental. Ao final apresentou-se os resultados e analise da aplicagao do projeto no

processo de ensino e aprendizagem.

5.4. Abordagens metodologicas

Em trabalho cientifico, o pesquisador define a maneira de trabalhar a pesquisa valendo-se de
diferentes recursos metodologicos para a realizar, de modo a alcangar os objetivos estabelecidos
(Armstrong e Barbosa, 2012). Em face disso, este estudo de caso ¢ de natureza qualitativa e quantitativa,
com uma abordagem exploratoria, utilizando como ferramentas a analise dos conteidos e uma abordagem
metodolodgica direcionada a pesquisa-acao.

O estudo de caso em ciéncias sociais visa investigar um fenomeno atual inserido no seu contexto
real, em que o limite entre o contexto e o fendmeno nao estdo totalmente delimitados, sendo necessario
uma andlise mais profunda da vida real de forma a descrever a situagdo em que estd sendo feita a
investigagdo, que pode envolver um ou mais casos inseridos no fendmeno (Gil, 2008).

A dimensao qualitativa desta pesquisa aborda factos que precisam de ser aprofundados e analisados
de forma que envolvam as relagdes entre processos e fendmenos, que estdao relacionados ao universo dos
significados e que, consequentemente, necessitam de andlise e interpretacdo dos factos, a fim de dar
sentido da pratica do pesquisador (Minayo, Deslandes e Gomes, 2011; Menezes ef al., 2019; Minayo &
Sanches, 1993). J4 a dimensdo quantitativa fundamenta-se na aplicagao da teoria estatistica, constituindo-
se como um importante auxilio para a investigagdo em ciéncias sociais (Gil, 2008)

A pesquisa de natureza qualitativa ou quantitativa ndo ¢ totalmente dissociada, pois a quantidade
¢ uma grandeza em relacdo a um fendmeno que se apresenta e que precisa ser interpretado de forma
qualitativa, devido ao facto de que sem um referencial ndo ha significado (Gatti, 2002). Frente a esse
aspecto, torna-se imprescindivel a complementaridade de ambos os métodos, pois as questdes voltadas
para um estudo quantitativo podem ser aprofundadas de forma qualitativa e/ou vice-versa (Minayo &

Sanches, 1993).
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A abordagem metodologica exploratéria € classificada quanto ao objetivo, que neste estudo visa
desenvolver um PEA, com aplicacdo das MA e gamificagdo, relacionado aos agravos ambientais de Cabo
Frio/RJ, tendo como base os objetivos das disciplinas de Fundamentos de Hospitalidade e Turismo,
Biologia, Geografia e Patrimonio Cultural do CTHIEM e aos ODS da agenda 2030, estabelecida pela
UNESCO (2015).

Para que esse objetivo seja atingido, a utilizagdo da abordagem exploratoria possibilita investigar
e aprofundar o tema, com a finalidade de pesquisar informagdes para o tornar mais explicito (Prodanov &
Freitas, 2013), para que seja possivel, favorecer no pesquisador a compreensao e ampliagdo do
conhecimento sobre o mesmo (Menezes et al., 2019).

Por outro lado, a perspectiva metodoldgica deste estudo baseia-se na pesquisa-acao, que visa uma
pratica colaborativa entre os envolvidos, participantes e pesquisadores, para a resolucdo de problemas
coletivos (Santoro Franco, 2016). A sua aplicacdo na educacdo, tenciona resolver ou esclarecer os
problemas de uma situacdo no sentido de ampliar o conhecimento do pesquisador e o ‘“nivel de

consciéncia” das pessoas envolvidas (Prodanov & Freitas, 2013).

5.5. Publico-alvo

O publico-alvo desta pesquisa sdo estudantes, na faixa etdria entre os 15 e os 18 anos, matriculados
no Curso Técnico de Hospedagem Integrado ao Ensino Médio (CTHIEM), do Instituto Federal
Fluminense, Campus Cabo Frio (IFF/CF).

5.6. Delimitacao do estudo

Este estudo ¢ composto pela analise do referencial tedrico pesquisadas utilizando as palavras-
chave: Projeto de Educagdo Ambiental (PEA), MA, ODS e Gamificagdo, ambas nas versdes portugués e
inglés. Com base no referencial teorico desenvolvido nos capitulos 2, 3 e 4, foi possivel desenvolver e
aplicar um PEA, por meio de MA, que pudesse abranger diferentes atividades pedagogicas praticas e jogos
digitais educacionais relacionados aos impactos ambientais da regido de Cabo Frio/RJ, concernentes aos
trés eixos desta pesquisa: i. o descarte inadequado RSU, ii. a incipiente oferta dos servigos de saneamento

basico; iii. o0 conhecimento e preservagao dos patrimdnios histdricos e naturais da cidade de Cabo Frio/RJ.

5.7. Desenho do Projeto de Educacdo Ambiental

O referencial tedrico fundamentou as bases dessa pesquisa para o desenvolvimento do PEA por

meio das MA, que utilizou como recursos as DP e aplicagdo de gamificagdo, ambos desenvolvidos pela
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pesquisadora. Desse modo, a estrutura do projeto deu-se em trés fases: planejamento, execugdo e
avaliagdo.

Fase de planejamento do PEA: Nessa fase foram vinculadas as disciplinas Fundamentos de
Hospitalidade e Turismo, Biologia, Geografia e Patrimonio Cultural do CTHIEM do IFF/CF, Brasil aos
ODS. Ademais, foi definido os trés eixos tematicos do PEA: RSU, Saneamento e Patrimonios Historicos
e Naturais, e as respectivas dinamicas pedagdgicas, para entdo ser desenvolvido dois jogos digitais
educacionais nomeados “Caminhada Ecologica” e “Saneamento Basico Para Todos”.

Fase de execucao do PEA: Nesta fase foram trabalhados os trés eixos tematicos com aplicagcdo
das DP concernentes a cada eixo. Esta fase ocorreu de forma presencial e contou com a participagdo de
estudantes do IEPIGA, que atuaram como monitores do projeto na aplicacdo das dindmicas pedagogicas.
Importa ressaltar que houve um trabalho de capacitagdo dos estudantes do IEPIGA para depois, serem
aplicadas as dinamicas pedagogicas alinhadas aos trés eixos tematicos (RSU, saneamento e patrimonios
histéricos e naturais). Foram também, aplicados os jogos digitais “Caminhada Ecologica’ e ‘Saneamento
Basico Para Todos”. E ainda importante pontuar que ambos momentos, se sucederam de forma remota
durante a pandemia da COVID-19.

J4 a fase de execugdo ocorreu fora do ambiente da sala de aula. Tal estratégia coaduna-se com as
pesquisas de Hildebrand (2018) e de Moram (2018), onde ¢ enfatizado que os procedimentos pedagdgicos,
contextualizados no mundo externo da sala de aula ao processo de ensino e aprendizagem, por meio dos
recursos das MA e das tecnologias de informacao e comunicagdo (TIC), contribuem com a transformagao
da informagdo em conhecimento, de forma agradavel e suscita o protagonismo dos discentes, além de
propor reflexdes criticas sobre as praticas e a interagao entre os colegas e mediadores.

Fase de avaliacdo da aprendizagem: Nessa fase ocorreram as avaliagcdes dos participantes nas
atividades de implementa¢do das DP referente aos trés eixos tematicos de pesquisa, bem como, a aplicacao
dos dois jogos digitais. Para tal, foram utilizados os aplicativos Quizizz com 13 perguntas e Kahoot com
10 perguntas. Ambos serviram para avaliagao do processo de aprendizagem por meio da implementagao
das DP. Além disso, foram elaborados dois formularios online Google Forms, um com 12 perguntas
relacionadas ao jogo digital “Caminhada Ecologica” e o outro com 17 perguntas atinentes ao jogo digital
“Saneamento Bésico para Todos”.

A figura 3 apresenta em forma de esquema todo o processo de desenvolvimento do PEA. Na parte
superior € na cor rosa, a fase de planejamento do PEA, que inclui: o alinhamento com objetivos das
disciplinas de FHT, Biologia, Geografia e PC do CTHIEM-CF e a relacdo com os objetivos dos ODS. A
organizagdo dos trés eixos temdaticos da pesquisa relativos aos agravos ambientais de Cabo Frio/RJ, Brasil:

RSU, Saneamento Basico e Patrimonios. O planejamento de dinamicas pedagogicas (DP), dos dois jogos
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digitais atinentes aos eixos RSU e saneamento basico e suas formas de avaliagdo. Além disso, mostra o
ciclo de execu¢do do projeto DP, Games e por fim, a avalicdo do processo.

Ainda em relagdo a figura 3, na parte inferior da imagem a direita, na cor amarela, observa-se a
fase de execugdo do PEA, que exibe os nomes das DP referentes a cada um dos trés eixos da pesquisa:
RSU - dinamicas mineradora, coleta de RSU e palestra interativa; saneamento — dinamicas aqueduto,
confec¢do do candelabro e saneamento; patrimonios — dinamicas palestra interativa, floresta devastada,
torre de monitoramento e visita técnica, além da implementa¢do de dois jogos digitais “Caminhada
Ecologica” e “Saneamento Basico para Todos”, ambos relacionados respectivamente aos eixos RSU e
saneamento basico.

Por ultimo, a figura 3, na parte inferior a esquerda, na cor verde, as quatro avalia¢des aplicadas no
PEA, sendo duas relacionadas a execucdao das DP (RSU e Saneamento), que foram avaliadas por meio do
aplicativo Quizziz; DP: Patrimdnio avaliada por meio do aplicativo Kahoot;, e dois jogos digitais
(“Caminhada Ecoldgica” e “Saneamento Basico para Todos”) com avaliagdes intermediadas pelos

questionarios Google Forms.

VISAO GERAL PROJETO DE EDUCACAO AMBIENTAL (PEA)

Disciplina Disciplina RSU
PC FHT \

3 Eixos 2 Games
& tematicos
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Figura 3: Projeto de Educagdo Ambiental
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5.8. Analise de dados referente as quatro avaliacdes

Para o tratamento dos dados foi utilizada a técnica de andlise de conteudos, que constitui um
conjunto de instrumentos metodolégicos definidos, cujo objetivo ¢ analisar e interpretar as tematicas
inseridas em documentos apresentados em uma pesquisa quantitativa e qualitativa (Bardin, 2011). Dessa
forma, a analise de conteudo deixa de ser apenas descritiva e passa ter inferéncia por meio de analises,
sendo necessario que o pesquisador retome ao referencial tedrico a fim de dar embasamento as analises.

Complementando, Bardin (2011) estabeleceu 3 fases a saber: 1* pré-analise, que inclui a
organizacdo do material a ser analisado e uma “leitura flutuante”, ou preliminar, visando identificar os
temas e conceitos ideologicos engendrados nas respostas abertas; 2* fase ¢ a exploracdo do material, onde
ocorre a escolha de um indice de organizacao que pode ser elaborado por meio de quadro e tabelas com
os temas tratados para melhor exploracdo dos dados coletados e a 3" fase ¢ a exploragdo do material, e

refere-se ao suporte tedrico dando sentido a interpretagdo dos dados.

5.9. Validacao dos questionarios

As quatro avali¢des aplicadas aos alunos do CTHIEM (os questionarios dos aplicativos Kahoot e
Quizizz e os dois formularios online google forms), foram validadas em dois momentos. No primeiro,
foram apresentados os quatros questionarios aos professores do CTHIEM, das areas de FHT, Biologia,
Geografia e PC, cujo objetivo foi verificar a pertinéncia das questdes em relacdo aos temas tratados na
pesquisa. Ja no segundo, ocorreu a aplicagdo dos quatro questionarios, para os 10 monitores, estudantes
do IEPIGA, com o intuito de verificar a viabilidade das respostas, assim como as questdes relativas a
estética dos questionarios. Como resultado da validagdo, ajustes foram realizados, tais com: melhor
clareza em algumas questdes; correcoes de nomenclaturas de alguns patrimonios € um maior tempo para

as respostas livres no aplicativo Quizizz.

5.10. Procedimentos éticos da pesquisa

Para evitar riscos, constrangimento ou desconforto aos participantes, foram considerados os
critérios de identificagdo dos participantes, coleta de dados e aplicagdo das DP.

A identificagdo dos estudantes, ao responderem os questionarios (Quizizz e Kahoot e dos
Formularios online Google Forms), trouxe de forma opcional, a informacao relativa ao nome, inclusive

foi possivel fazer uso de nome ficticio ou apelido da preferéncia.
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Quanto a coleta de dados (perguntas), que também pode trazer, ao participante, desconforto,
constrangimento ou até mesmo dificuldade na resposta pela sua percep¢do a questdo, foi permitido
responder ou nao, de acordo com a sua vontade.

Ja em relacdo a aplicagdo das DP, com estratégias de acordo com as MA e gamificagdo, o
participante pode atuar de forma voluntaria e consequentemente optar por nao participar dessa fase da
pesquisa. Importa ressaltar que os participantes ndo foram expostos a riscos laborais ou quaisquer
prejuizos fisicos.

Além disso, esta pesquisa foi realizada com o expresso consentimento dos participantes, que foram
informados e orientados sobre os propositos e intengdes da investigacdo (incuindo consentimento
autorizado). Este estudo teve apreciacdo ética sobre o protocolo de pesquisa, aprovado pelo Parecer
Consubstanciado do CEP/UFRJ, CAAE 40700020.2.0000.5699, Plataforma Brasil, disponivel no site
https://plataformabrasil.saude.gov.br/login.jsf

5.11. Resumo do capitulo

O capitulo apresentou as abordagens metodoldgicas utilizadas para a realizacdo da pesquisa de
estudo de caso, de natureza quantitativa e qualitativa. A pesquisa abrange uma abordagem exploratdria,
utilizando como ferramenta, a andlise dos conteidos e uma perspectiva metodoldgica direcionada a
pesquisa-agao.

O capitulo destacou as trés fases para a elaboragdo do PEA: i. o planejamento de acdes: que teve
como base os trés eixos tematicos RSU, saneamento e Patrimonios historicos e naturais, as DP e o
desenvolvimentos de dois jogos digitais “Caminhada Ecologica” e “Saneamento Basico Para Todos”; ii.
a execugdo, que ocorreu por meio da aplicacdo das DP concernentes para cada eixo tematico e a
implementa¢do da gamificacdo intermediada pelos dos jogos digitais; iii. a avaliagdo do PEA, através da
utilizacdo dos recursos pedagogicos dos aplicativos Quizizz e Kahoot, na avaliagdo das DP e os
Formularios online Google Forms, para aferir a aprendizagem em relagdo a aplicagao dos jogos digitais.

Ao final do capitulo apresentou-se dois momentos utilizados para validacdo dos questionarios, o
primeiro feito pelos docentes das areas de FHT, Biologia, Geografia e PC do CTHIEM e no segundo, feito
pelos 10 monitores que participaram da aplicagdo das DP. Além de apresentar os procedimentos éticos da
investigagdo, de modo a garantir a confidencialidade e a privacidade dos participantes. O capitulo a seguir

apresenta em detalhe, a proposta do projeto de educagdo ambiental.
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CAPITULO VI: A PROPOSTA DO PROJETO DE EDUCACAO AMBIENTAL (PEA)
6. Introducao

Neste capitulo sdao apresentadas todas as fases, i.e., planejamento, execugao, avaliagdo, bem como
as etapas percorridas para o desenvolvimento do PEA, que abrange a aplicagao de DP e gamificagdo. O
objetivo desta pesquisa ¢ desenvolver um PEA, com aplicagdo das MA e gamificagdo com base nos
agravos ambientais de Cabo Frio/RJ e para tanto faz uso das bases tedricas presentes nas disciplinas de
Fundamentos de Hospitalidade e Turismo, Biologia, Geografia e Patriménio Cultural do CTHIEM e aos
ODS da agenda 2030, estabelecidos pela UNESCO (2015). Além disso, esse capitulo destaca os
aplicativos Quizizz ¢ Kahoot, utilizados nos questiondrios para a avaliacdo da aprendizagem dos
estudantes do CTHIEM que atuaram nas DP.

Ao final, sdo apresentadas as fases e etapas do projeto de educagdo ambiental correspondente a
aplicacdo da gamificagdo, por meio dos jogos digitais educacionais, desenvolvidos pela pesquisadora,
nomeados “Caminhada Ecolégica” e “Saneamento Basico para Todos” e disponiveis na loja virtual Play
Store®. E apresentado também, os questionarios elaborados por meio de formulério on-line Google Forms,
cuja finalidade ¢ avaliar o processo de aprendizagem dos estudantes apds a aplicag@o dos jogos digitais,
bem como a visdo geral do PEA, demonstrando através de imagem.

Esse projeto comunga com o que afirma Gingrich (2019), em relacdo a necessidade de utilizar
praticas pedagogicas desenvolvidas mediante a conexao teoria pratica, para que seja possivel analisar com
criticidade e assim, evitar a reproducao pedagdgica referente ao conservadorismo de a¢des que norteiam

as questdes socioambientais.

6.1. As trés fases do Projeto de Educacio Ambiental (PEA)

O Projeto de Educagdao Ambiental (PEA), com aplicagdo das MA e gamificagdo, relacionado aos
agravos ambientais de Cabo Frio/RJ, esta organizado em trés fases: planejamento, execugao e avaliacdo,

conforme mostra a figura 4.

® https://play.google.com/
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Planejamento

Fases do PEA

Avaliagao Execucao

Figura 4: Esquema das fases do Projeto de Educacdo Ambiental

Na fase de planejamento sdo definidas as disciplinas do CTHIEM que fazem parte do PEA e a
relagdo delas com os ODS e com os trés eixos tematicos. Sdo apresentadas, também, as DP referentes aos
trés eixos tematicos, os respectivos materiais, a situacdo-problema, a tarefa das equipes, os objetivos e
critérios da equipe ganhadora, além da contextualizagdo dos jogos educacionais digitais: caminhada
ecologica e saneamento basico para todos. Por fim, sdo planejadas as formas de avaliacao das DP e dos
jogos educacionais.

Na fase de execucdao do PEA ocorre a capacitagdo dos monitores, a organiza¢do e montagem dos
materiais disponibilizados, formagao das equipes e apresentagdo das regras para aplicacao das DP. Na
sequéncia, sio utilizados dois jogos digitais: Caminhada Ecoldgica’ e Saneamento Basico Para Todos®.

Ja na ultima fase, os alunos sdo avaliados quanto a aprendizagem e ocorre também, a avaliagdo das
DP e dos games digitais utilizados na fase de execucao do PEA, de forma a verificar se o que foi planejado

e executado durante o projeto, alcangou os resultados esperados ou se serd necessario replanejar.

6.2. A fase de planejamento do PEA

Nessa etapa, que € a inicial do PEA, sdo realizadas as correlagdes entre as disciplinas Fundamentos
de Hospitalidade e Turismo (FHT), Biologia, Geografia e Patrimonio Cultura (PC), os ODS e os eixos
tematicos da pesquisa: Residuos Sélidos Urbanos (RSU), Saneamento Bésico (SB) e Patrimonio Historico

e Natural (PHN). Para tanto, o desenvolvimento das DP foi pautado nos objetivos dos componentes

7 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.GSanchoDev.CaminhadaEcolgica
8 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.GSanchoDev.Saneamentobasico
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curriculares de FHT, Biologia, Geografia e PC, disponivel no Projeto Pedagogico do Curso (PPC, 2019),
que norteia 0 CTHIEM, e na sua relagdo com os ODS implementado pela agenda 2030 (UNESCO, 2015).

Importa ressaltar que a escolha dessas quatro disciplinas, em detrimento das demais que fazem
parte da grade curricular do CTHIEM, se deu pelo facto de que ao fazer a analise do PPC (2019), foi
constatado que os objetivos desses componentes curriculares coadunam com eixo norteador da perspectiva
socioambiental.

Merece notoriedade para este projeto, pela sua aplicabilidade, destacar os ODS seguintes: ODS-4,
assegurar a educacao inclusiva e equitativa de qualidade e promover oportunidades de aprendizagem ao
longo da vida para todos; ODS-6, assegurar a disponibilidade e gestao sustentavel da d4gua e saneamento
para todos; ODS-8, promover o crescimento econdmico sustentado, inclusivo e sustentavel, emprego
pleno e produtivo e trabalho decente para todos; ODS-11, tornar as cidades e assentamentos humanos
inclusivos, seguros resilientes e sustentaveis; ODS-12, assegurar padrdes de producao e de consuma
sustentaveis; ODS-14, visa a conservacao ¢ uso sustentavel dos oceanos, mares e dos recursos marinhos
para o desenvolvimento sustentavel; ODS-15, proteger, recuperar ¢ promover o uso sustentavel dos
ecossistemas terrestres, gerir de forma sustentavel as florestas, combater a desertificagdo, deter e rever a
degradacao da terra e deter a perda da biodiversidade (UNESCO, 2015).

Assim, face ao exposto acima, foi possivel a realizacdo da analise das correlagdes existentes entre
os objetivos dessas disciplinas com os ODS, onde foi possivel verificar que a disciplina FHT, visa a
promogao da consciéncia critica do discente para desenvolver um turismo sustentavel (PPC, 2019), para
tanto ¢ fundamental reunir esfor¢os proposto pelo ODS-4.7, que destaca a importancia de garantir que
todos adquiram conhecimentos e habilidades necessarias para promover o desenvolvimento sustentavel,
inclusive, entre outros, por meio da educagdo e estilos de vida sustentaveis, direitos humanos, igualdade
de género, promocao de uma cultura de paz e ndo-violéncia, cidadania global, e valoriza¢do da diversidade
cultural e da contribuicdo da cultura para o desenvolvimento sustentavel (UNESCO, 2015).

Ja a disciplina de Biologia, visa conduzir o aluno a identificagao no setor de Hospedagem, praticas
que possam minimizar os impactos sobre o meio ambiente, além promover os principios de
Sustentabilidade, na dimensao social, ecologica, espacial e ambiental (PPC, 2019), cujo objetivo encontra
consonancia com os ODS-6.6, fortalecer a participagdo das comunidades locais para melhorar a gestdo da
agua e do saneamento; ODS-8.9, o qual propde-se a elaborar e implementar politicas para promover o
turismo sustentavel, que gera empregos € promove a cultura e os produtos locais; ODS 15.5 e 15.7,
destacam a importancia da reducdo da polui¢do marinha e da degradacdo de habitats naturais para evitar
a extingdo de espécies ameagada e combater a caga ilegal e ao trafico de espécies protegidas (UNESCO,

2015).
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Na disciplina de Geografia, o alvo ¢ despertar no educando a consciéncia critica sobre as causas
das intervencdes humanas no ambiente e o conceito de poluicao e degradagdo ambiental (PPC, 2019), que
encontra conexdes com os ODS-12.5 reduzir substancialmente a geragdo de residuos por meio da
prevengao, reducao, reciclagem e reuso; e o ODS-12.8, onde destaca a necessidade de garantir que as
pessoas, em todos os lugares, tenham informacao relevante e conscientiza¢do sobre o desenvolvimento
sustentavel e estilos de vida em harmonia com a natureza. Em relacdo ao ODS-14.1 prevenir e reduzir
significativamente a poluicdo marinha de todos os tipos, especialmente advinda de atividades terrestres,
incluindo detritos marinhos e a polui¢ao por nutrientes (UNESCO, 2015).

Quanto aos objetivos da componente curricular de PC, destaca-se aqui, o de propiciar ao estudante
a capacidade de ampliar a consciéncia critica sobre os patrimonios historicos, naturais, materiais e
imateriais, bem como sua preservagdo ao longo do tempo (PPC, 2019), que encontra conformidade com
o estabelecido no ODS 11.4. que visa fortalecer esforgos para proteger e salvaguardar o patrimonio
cultural e natural do mundo (UNESCO, 2015).

Para que seja possivel uma maior compreensdo das correlagdes entre as disciplinas Fundamentos
de Hospitalidade e Turismo (FHT), Biologia, Geografia e Patrimonio Cultural (PC), os ODS e os eixos
tematicos da pesquisa: Residuos Sélidos Urbanos (RSU), Saneamento Bésico (SB) e Patrimdnio Historico

e Natural (PHN), na figura 5, ¢ apresentada tais correlagdes de forma didatica e simplificada.

DISCIPLINA

GEOGRAFIA

DISCIPLINA DISCIPLINA

DISCIPLINA

FHT

EIXOS
TEMATICOS
SB; RSU; PHN |

EIXOS
TEMATICOS
58; RSU

EIXOS
TEMATICOS

EIXOS
TEMATICOS

125;128; 141 |

66;89;155;157

Figura 5: Esquema da relag@o ente as disciplinas, ODS e eixos tematicos da pesquisa

Em face da analise comparativa entre os objetivos das disciplinas e os ODS, desenvolveu-se DP
pertinentes aos trés eixos relacionados aos impactos antropicos de Cabo Frio/RJ como: i. o descarte
inadequado RSU, ii. a incipiente oferta dos servigos de saneamento bdasico; iii. o conhecimento e

preservagdo dos patrimdnios histdricos e naturais da cidade de Cabo Frio/RJ e relacionar com os ODS.
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6.2.1. Os trés eixos tematicos

As DP foram elaboradas com base nos trés eixos tematicos abordados na pesquisa sobre os
impactos antrépicos da regido de Cabo Frio/RJ e estao fundamentadas nos ODS, proposto pelo plano de
acao da UNESCO (2015) para a implementacdo da Agenda 2030, que visa integrar elementos econdmicos,
sociais e ambientais. Frente a isso, organizou-se um PEA, com intuito de apresentar meios que possam
sensibilizar os estudantes em relagdo aos agravos socioambientais da cidade de Cabo Frio/RJ. A proposta
contempla a implementacdo de DP e de jogos digitais, ambos desenvolvidos pela pesquisadora. As DP
foram desenvolvidas com base nas trés tematicas elencadas nesta pesquisa e relacionadas aos servigos de
saneamento basico, descarte de RSU, além do conhecimento e preservagdo dos patrimonios histdricos e
naturais da cidade de Cabo Frio/RJ.

Quanto aos dois jogos digitais: “Caminhada Ecoldgica” e “Saneamento Bésico para Todos”,
ambos foram desenvolvidos respectivamente aos eixos tematicos relativo ao descarte dos RSU e servigos
de saneamento basico. Por conseguinte, o planejamento das acdes pedagogicas deve ser desenvolvido de
forma integrada com defini¢do de metas que priorizem intervengdes voltadas a sustentabilidade de forma
eficiente e eficaz, pois sdo agdes necessarias em todos os contextos sociais, modelos econdmicos e
ambientes Gao & Bryan (2017).

A figura 6 apresenta um esquema sintetizado dos trés eixos tematicos relacionadas as DP e dos

dois jogos digitais.

3 Eixos 2 Games
tematicos

Saneamento

Patrimonios Saneamento

Figura 6: Esquema geral do PEA: DP e os trés eixos tematicos e os jogos digitais
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6.2.2. Organizacio das DP relativas ao eixo tematico: descarte dos RSU

As DP decorrentes do eixo envolvendo o descarte inadequado dos RSU, com énfase no meio
ambiente marinho, t€m o objetivo de sensibilizar os estudantes sobre os cuidados com o descarte do lixo,
de maneira a evitar graves danos ao meio ambiente. Sao aplicadas para este eixo as DP, Construcao da
Mineradora, Coleta de destinacdo adequada dos residuos solidos urbanos e uma palestra interativa que
abordou os temas relacionados aos eixos sobre os servi¢os de saneamento basico e o descarte inadequado
dos RSU, que foi ministrada por um professor da drea com experiéncia em ciéncias ambientais. A tabela

5 mostra os materiais utilizados nas trés DP relativa ao eixo tematico RSU.

Tabela 4: Materiais utilizados nas dindmicas pedagogicas do eixo RSU

Dinamicas Materiais
Pedagogicas
Construcio da Tubos de Policloreto de Vinil (PVC), cordas de diversos tamanhos, baldes, agua, bolinhas de
Mineradora plastico colorido, camaras de pneus de bicicletas, funil e mangueira de agua.
Coleta de destinacio Seis placas de borracha em formato retangular de Etil Vinil Acetato com espessura de 20 cm,
adequada dos residuos papel seda azul (imitar o mar) e objetos para simular os lixos na praia como: garrafas de
solidos urbanos plastico, papeldo, canudinhos, latas, palitos de picolé e lixeiras para coleta seletiva nas cores:

vermelha, amarela e azul.

Palestra Interativa Apresentagdo em PowerPoint, um computador, uma televisdo para exibicao dos slides e cabos
“Conhecendo os impactos = para as conexdes dos equipamentos
ambientais de Cabo
Frio/RJ”

6.2.2.1. O planejamento da DP: construciao da mineradora

A implementacdo da DP constru¢do da mineradora tem o intuito de promover, entre as equipes, a
reflexdo acerca do desperdicio da agua e suas consequéncias para a manutencao da vida no planeta.

Situacao-problema — “Uma industria de extragcdo de minerais acaba de ser instalada no bairro
Monte Alegre. A chegada dessa empresa gera emprego para a regido, o que podera melhorar a qualidade
de vida dos moradores, pois devido ao fato de ser um bairro construido por “invasées’ ainda ndo conta
com uma completa estrutura de saneamento bdsico. No entanto, para a extragdo desses minerais é
necessdrio utilizar um volume maior de agua. Tal situagdo poderd comprometer o abastecimento de dgua

potavel, que ja é bastante precario no bairro, aléem da possibilidade de descarte de RSU no ambiente.”
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Objetivo — Estimular o trabalho em equipe e cooperativo dos estudantes em favor do meio
ambiente, no sentido de promover o crescimento sustentavel, preservar os recursos naturais e colocar luz
sobre o debate em busca de solugdes para problemas reais de caréncia no abastecimento de agua potavel,
que ¢ um dos graves problemas socioambientais da regiao.

Tarefa — Para orientagcdo dessa tarefa, os monitores relembraram as esquipes de estudantes do
CTHIEM, que nas aulas da disciplina de Geografia (PPC, 2019), foi abordado a interven¢do humana que,
quando executada de forma ndo planejada pode intensificar a degradacdo ambiental e o desperdicio dos
recursos naturais. Considerando isso e partindo do principio de que agora, cada um ¢ profissional do setor
de hospedagem, ¢ imprescindivel que cada qual faga sua parte para otimizar um turismo que vise a
responsabilidade social. A missdo da equipe, portanto, foi planejar junto a comunidade local a extracdo
dos minerais que estdo na natureza sem desperdigar 4gua e com o minimo de descarte de RSU.

Critérios para a equipe ganhadora — Discutir, elaborar e montar estratégias com os materiais
disponiveis para extrair os minerais com o menor desperdicio possivel de 4gua em um tempo de maximo
10 minutos. A figura 7 mostra a equipe amarela, alunos do CTHIEM montando DP Constru¢do da

Mineradora, sob a supervisdo da pesquisadora e da monitora, que ¢ estudante do IEPIGA.

Figura 7: Equipe amarela (alunos do CTHIEM) montando a DP construgdo da mineradora

6.2.2.2. O planejamento da DP: coleta de destinacdo adequada dos Residuos Sélidos Urbanos

A aplicagdao da DP Coleta de Destinagdo Adequada dos Residuos Solidos Urbanos possibilita a
interagdo entre os membros da equipe, levando-os a ponderar sobre os impactos das acdes do ser humano

sobre 0 meio ambiente marinho.
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Situacao-problema: “O aumento no numero de turistas na Cidade de Cabo Frio/RJ — Brasil traz
progresso e receita para o municipio, no entanto, ha um aumento significativo de residuos, sendo
necessaria a devida aten¢do em relacdo a coleta e destinagdao adequada dos RSU. O hotel onde vocé e
sua equipe trabalham tem como responsabilidade socioambiental desenvolver praticas relacionadas ao
turismo sustentdvel”.

Objetivo — Recolher o maior volume possivel de RSU por meio de uma travessia pela praia, sem
deixar cair no chdo e descartar os lixos nas lixeiras corretas, para com isso, estimular atitudes com foco
na conservagao do meio ambiente € do bem comum e desenvolver o senso de equipe, coletividade e valores
sociais.

Tarefa — Para atingir esse objetivo, o desafio das equipes foi realizar uma travessia entre dois
pontos definidos, de aproximadamente 10 metros em cada trecho em uma Unica viagem, simulando que ¢
o mar. Deveriam ainda, levar todos os integrantes da equipe, todo material utilizado e todos os residuos
solidos encontrados pelo caminho, ou seja, os integrantes da equipe tiveram que atravessar 0 percurso e
todo o material deveria ser “descartado” nas lixeiras corretas.

A placa utilizada para os integrantes pisarem nao podiam ficar livres, ou seja, o participante sd
poderia pisar na placa seguinte se algum integrante da equipe ja estivesse com um dos pés na placa, pois
¢ como se estivessem simulando a flutua¢do da placa na agua. Se um dos membros da equipe retirasse o
pé de uma placa sem que o outro ja tenha pisado, deixando-a solta, o monitor pegaria e a equipe perderia
ponto e teria que retornar ao ponto inicial. Para evitar que isso acontecesse, o Ultimo integrante da equipe
recolheria a placa do chdo.

Critérios da equipe ganhadora — A equipe vencedora, dentro do tempo de 10 minutos, deveria
recolher a maior quantidade de RSU possivel, descarta-los nas lixeiras corretas € nao deixar que as placas
ficassem ““soltas no mar” até o final de toda a travessia. Figura 8 exibe a equipe vermelha, sob a orientacdo
da monitora desempenhando as tarefas da DP coleta de destinagdo adequada dos Residuos Solidos

Urbanos.
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Figura 8: DP coleta e destinagdo adequada dos Residuos Sélidos Urbanos

6.2.2.3. O planejamento da DP: Palestra Interativa “Conhecendo os impactos ambientais de Cabo

Frio/RJ”

Os alunos assistiram a apresentacao, com duragdao de 20 minutos, da DP Palestra Interativa
“Conhecendo os impactos ambientais de Cabo Frio/RJ”, que abordava os dois eixos tematicos da pesquisa,
bem como as causas e as consequéncias da precaria oferta de servigos de saneamento basico completo, e
o descarte inapropriado de RSU no ambiente.

Vale dar destaque aos temas como: a diferenca entre residuo e rejeito, as causas e consequéncias
da falta de saneamento basico completo e os impactos a saude, as formas de reutilizagdo dos residuos do
coco verde, que ¢ encontrado em grande quantidade nas areias das praias da regido. Foi também pontuado
os agravos trazidos pelas queimadas com destaque para o risco de extingdo de algumas espécies endémicas
da regido. Conforme apontam as diretrizes curriculares da Secretaria Municipal de Educagdo de Cabo Frio
(SEME, 2012), torna-se necessario trabalhar a Educagdo Ambiental dentro de uma dimensao sist€émica,
critica, multidisciplinar, interdisciplinar e transdisciplinar, de forma continua e permanente em todas as
areas de conhecimento construindo interacdes dindmicas entre ambiente, cultura e sociedade.

Situacdo-problema — Antes da apresentacao da DP Palestra Interativa “Conhecendo os impactos
ambientais de Cabo Frio/RJ”, os monitores destacaram para os alunos a seguinte situacao-problema:
“Vocé e sua equipe, que trabalham em um hotel importante na regido, tém como principio a
responsabilidade socioeconomica e ambiental no setor de hospedagem. Receberdo muitos turistas na alta

temporada. Portanto é necessario conhecer os problemas da realidade socioambiental local,
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principalmente nesta época do ano, como: as queimadas e animais em risco de extingdo, precdria oferta
de servigos de saneamento basico (esgoto, agua e luz)”.

Objetivo — Discutir entre si para identificar os impactos socioambientais da regido e reconhecer a
responsabilidade do turismo na esfera ambiental.

Tarefa — Com base nos temas apresentados na DP Palestra interativa, as equipes tiveram que
apresentar formas para colaborar com o desenvolvimento social sustentavel e orientar os turistas.

Critérios da equipe ganhadora — Para vencer, a equipe deveria refletir, registrar e apresentar a
melhor maneira de orientar os turistas sobre as informagdes relativas aos agravos socioambientais. A

figura 9, exibe os alunos do CTHIEM participando a palestra interativa.

Figura 9: Apresentacdo da DP Palestra Interativa “Conhecendo os impactos ambientais de Cabo Frio/RJ”

A figura 10 indica um esquema simplificado do planejamento do PEA, referente ao eixo tematico

RSU e as respectivas dinamicas pedagogicas.
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Dinamica

Mineradora

Eixo 1:
RSU

Palestra Dinamica

Interativa Coleta RSU

Figura 10: Esquema no planejamento do PEA: eixo tematico referente aos Residuos So6lidos Urbanos

6.2.3. As DP associadas ao eixo tematico sobre a incipiente oferta de servicos de Saneamento Basico

Desenvolveu-se trés DP associadas ao eixo saneamento basico, nomeadamente: Construgao do
Aqueduto, Confec¢do do Candelabro e Montagem da rede de Saneamento Basico. A aplicagao de tais DP
tem como intuito sensibilizar os participantes para o desenvolvimento sustentavel em relagdo a
insuficiente oferta de saneamento basico na cidade de Cabo Frio/RJ. Em face disso, € relevante a promogao
de um trabalho de educacdo ambiental que visa principalmente pautar-se em uma pratica social
concernente com a realidade, a fim de transforma-la, compreendendo os valores ¢ a concepcao de
sustentabilidade local (Vieira, 2016). A tabela 4 apresenta os materiais utilizados na aplicacao das DP

atinente ao eixo tematico sobre servi¢os de saneamento basico.

Tabela 5: Materiais utilizados nas dindmicas pedagogicas do eixo Saneamento Basico

DINAMICAS MATERIAIS

PEDAGOGICAS

Construcido do Aqueduto = Pedagos de bambus finos, barbante, fita adesiva e tubos de plastico cortados no formato
“meia lua”. Para simular o transporte de agua foram utilizadas bolinhas plasticas coloridas.

Confeccio do candelabro Tubos de plastico, cordas de diversos tamanhos, bolas de diferentes tamanhos.

Montagem da Rede de Dois baldes de 20 litros cada, varias bolinhas coloridas pequenas (simular o esgoto), cano
Saneamento Basico plastico de Policloreto de Vinila em formato meia lua.

Para a implementag¢ao das DP, disponibilizou-se os materiais apresentadas na tabela (5), aos alunos

do CTHIEM, sob a orientagdo dos monitores, estudantes do IEPIGA. Para apresentacdo e orientagdes de
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cada uma das DP, serd abordado a seguir, a situagdo-problema, o objetivo das DP, a tarefa das equipes e

os critérios para as equipes ganhadoras.

6.2.3.1. DP: Construcio do Aqueduto

A DP Constru¢ao do Aqueduto promove reflexao sobre a importancia do uso consciente da agua,
evitando seu desperdicio. Com base nessa perspectiva, as equipes de discente do CTHIEM, foram
orientadas a construir essa DP, de maneira a seguir as orientagdes apresentadas pelos monitores do
IEPIGA, conforme abaixo segue:

Situacao-problema — “O Bairro Monte Alegre sofre com o grave problema de abastecimento de
agua. Este fato intensifica-se, principalmente em periodos de alta temporada. No entanto, no “Hostel
Mar Azul”, onde vocé e sua equipe trabalham, estdo hospedados os trabalhadores envolvidos na
implementag¢do de uma empresa, que estda recebendo os impactos da falta de agua ™.

Na situagdo descrita acima, alertou-se que a indisponibilidade de 4gua para as civilizagdes antigas
era fator de limitagdo geografica, a superagdo destes fatores deve-se a agdo humana coletiva, no sentido
de construir monumentais obras hidricas como os aquedutos edificados pelos Romanos, que possibilitaram
o avanco de cidades em locais inicialmente inospitos (Pontes, 2014). Igualmente, na cidade do Rio de
Janeiro/RJ - Brasil, a construgdo do aqueduto Carioca, atualmente um ponto turistico conhecido como
“Arcos da Lapa”, serviu para canalizar e distribuir as dguas do Rio Carioca, principal fonte de dgua doce
da populag@o no periodo colonial para varios pontos do centro da cidade (Jantalia, Morais & Lyrio, 2017).

Objetivo — Estimular o trabalho em equipe de forma a promover o debate na busca de solugdes
para questOes reais de caréncia no abastecimento de agua potavel. Para ser considerada como equipe
ganhadora, esta deveria montar o aqueduto dentro do tempo de 15 minutos, com maior estabilidade e sem
deixar as bolinhas (representam a 4gua) cairem no chdo, ou seja, com o menor desperdicio possivel.

Tarefa — Para solucionar o problema da insuficiéncia de oferta de agua, foi necessario construir
um aqueduto para transportar agua tratada de um ponto a outro da cidade. As equipes precisaram montar
um aqueduto com os materiais disponiveis para transportar 4gua de um local proximo para o Hostel. Na
figura 11, € possivel ver uma das equipes de estudantes do CTHIEM montando a DP construcao do

aqueduto e sendo auxiliados pelos monitores.
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Figura 11: Montagem da construcdo do aqueduto feita pelos estudantes do CTHIEM

6.2.3.2. DP Confecciao do Candelabro

Para a Construcdo do Candelabro, cada equipe de alunos do CTHIEM reuniu-se proximo aos
materiais disponiveis para os poder manusear e receber as instru¢cdes das monitoras que sdo estudantes do
IEPIGA.

Situacdo-problema — “O alto consumo de energia elétrica, ocasiona constante queda na sua
estabilidade. Para minimizar o gasto de energia e as constantes quedas de luz, o principal Hotel de Cabo
Frio/RJ-Brasil decidiu instalar um imenso Candelabro. Esta medida preventiva evitaria desagradar os
hospedes, estes sdo turistas e empresarios que estavam na cidade promovendo eventos, congressos e
feiras de negocios, o que pode trazer progresso e emprego para a regido”’.

Objetivo — Estimular os estudantes sobre os desafios de encontrar solu¢des novas para problemas
antigos de infraestrutura, além de estimular o trabalho em equipe e a importancia da atitude de cada
membro para alcangar o resultado de forma a estimular o sentido de lideranga e colaboragdo. O
desenvolvimento da crescente interagdo entre os membros de uma equipe, a tornara cada vez mais
preparada para enfrentar os desafios propostos (Bollela et al, 2014).

Tarefa — Para o alcance desse objetivo, as equipes planejaram uma maneira de transportar, com
total seguranga, as pecas que estavam armazenadas em um determinado local e fazer a instalacdo das
partes que compdem o candelabro, para que este possa ser utilizado nos eventos pelos empresarios que
estavam hospedados.

Critérios da equipe ganhadora — Para ganhar, as equipes montaram todas as pegas do candelabro
dentro do tempo maximo de 10 minutos, sem deixar as pecas cairem. O intuito principal era a percepgao

de que o trabalho em equipe ¢ maior do que o individual, portanto, foi necessario que todos da equipe
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estivessem apoiando uns aos outros. A figura 12 mostra a equipe com jaleco laranja realizando a DP

confeccao do candelabro e sendo orientados pelos monitores.

Figura 12: Equipe de estudantes do CTHIEM na DP confec¢@o do candelabro

6.2.2.3. O planejamento da DP montagem da rede de saneamento basico

A DP Montagem da Rede de Saneamento Basico suscitou entre os estudantes reflexdes sobre
questdes relevantes que envolve alguns bairros da regido, proximos do IFF, que ainda ndo possuem uma
rede de saneamento basico completo.

Situacdo-problema — “A privatizacdo e ocupagdo desordenada de alguns espagos naturais na
cidade de Cabo Frio/RJ e a grande especulagdo imobilidaria contribuiram para gerar graves problemas
relacionados ao saneamento basico. Algumas redes de esgoto das residéncias ndo estdo ligadas as
estagoes de tratamento de esgoto, principalmente em bairros da periferia. O hotel onde sua equipe
trabalha tem responsabilidade social e grande preocupac¢do com as questoes socioambientais locais, pois
este cenario poderd impactar negativamente o turismo. Por isso, além de oferecer emprego aos
moradores locais da regido, precisa dar o exemplo em relagdo a questido do esgoto tratado
corretamente.”’

Objetivo — Instigar o trabalho em equipe para resolver problemas relativos ao saneamento basico
e transporte de esgoto das residéncias até a Estacdo de Tratamento de Esgoto (ETP), minimizando os
agravos ambientais. Além de aplicar os principios de sustentabilidade social, ecoldgica, espacial e
ambiental no setor de Hospedagem.

Tarefa — As equipes tiveram como desafio, transportar o esgoto domiciliar, aqui representado

pelas bolinhas coloridas, de um determinado bairro até a (ETE) (baldes), por meio das redes de saneamento
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basico, que sdo as calhas de PVC. Contudo, esse transporte deveria ser feito sem poluir o meio ambiente,
ou seja, ndo podendo deixar as bolinhas cairem no chao.

Critérios da equipe ganhadora — Montar a ETE maior, no menor tempo possivel e sem deixar
em momento algum, que o esgoto (representado pelas bolinhas) caisse no ambiente. A figura 13 exibe a

equipe laranja composta pelos alunos do CTHIEM a DP Montagem da Rede de Saneamento Bésico.

Figura 13:Equipe laranja alunos do CTHIEM: Montagem da Rede de Saneamento Basico

A figura 14 apresenta o esquema sucinto em relagdo eixo saneamento e as respectivas DP como a

Constru¢do do Aqueduto, Confec¢do do Candelabro e Montagem da rede de saneamento bésico.

Dinamica
Aqueduto

Eixo 2:
Saneamento

Dinamica Dinamica

Saneamento Candelabro

Figura 14: Eixo tematico referente ao saneamento basico

64



6.2.4. O planejamento do eixo tematico — Patrimonios Histéricos e Naturais

O objetivo ¢ sensibilizar os estudantes em relacdo a importancia de valorizar e preservar os
patrimonios Historico e Natural de Cabo Frio/RJ por meio de agdes pedagogicas sustentaveis. Para o
alcance desse objetivo, serdo aplicadas as seguintes DP: Floresta devastada pelas queimadas, Torre de
monitoramento e combate as queimadas, Palestra Interativa "Conhecendo a Historia de Cabo Frio/RJ” e
visita técnica denominada “Caminhos da Historia”. A tabela 6 exibe os materiais que serdo utilizados para

a execucao das DP referentes ao eixo tematico Patrimonios Historicos e Naturais.

Tabela 6: Materiais utilizados nas dinamicas pedagoégicas do eixo Patrimonios Historicos e Naturais

Dindmicas

Pedagégicas Materiais

PI

Apresentagdo em PowerPoint, um computador, uma televisdo para exibi¢dao dos slides e cabos
"Conhecendo a para as conexdes dos equipamentos.
Historia de Cabo
Frio/RJ”
Uma corda de aproximadamente 30 metros, para simular uma area demarcada. Diversos
Floresta devastada brinquedos de plastico de tamanho médio que representavam a floresta em chamas e
pelas queimadas aproximadamente 10 brinquedos de plastico em forma de porquinhos, que representavam os
animais que precisam ser resgatados; vendas para tapar os olhos simulando uma area de dificil
visibilidade devido a fumaca das queimadas.

Torre de Foi utilizado um total de 28 blocos de madeira com 30 cm de comprimento ¢ 10 cm de largura e
monitoramento e 2 cm de espessura, com cores variadas, fita métrica para medir a altura da torre de cada equipe e
combate as queimadas | fazer o registro. Material dos critérios para a montagem

Visita Técnica Aluguel de barco e do guia turistico; blocos de anotagdes e maquinas para fotografar, cracha para
Caminhos da Histéria = identificar os estudantes.

6.2.4.1. DP: Palestra Interativa “Caminhos da Historia de Cabo Frio/RJ”

Nesta fase foi utilizado como recurso pedagdgico uma palestra interativa, apresentada em sala de
aula, por um professor da area do turismo da regido. O objetivo foi estimular os alunos a conhecer de
forma tedrica os diferentes espacos historicos e naturais da cidade e, a0 mesmo tempo, provocar a
interagdo e a reflexdo com os outros estudantes sobre os temas abordados. Para tanto, foram apresentados,
entre outros temas relacionados com a historia da cidade de Cabo Frio/RJ, a populagao de indigenas que
viviam na regido, as dunas de Sambaquis, as pedras arqueologicas, as primeiras feitorias da regido de

Cabo Frio/RJ. De acordo com Sallaberry, Vendruscolo & Bittencourt, (2017), a aplicagdo de palestra,
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como recurso metodoldgico, permite ao aluno conhecer um tema diretamente de um profissional
experiente da area, com aplicacdo pratica.

Situacio-problema — Para mobilizar as equipes sobre a relevancia de conhecer os patrimonios
histérico e ambiental da cidade, foi apresentada, antes da DP Palestra Interativa, a seguinte situagao-
problema: “Acabam de chegar a cidade de Cabo Frio/RJ diversos turistas. Eles ndo conhecem as belezas
e riquezas do patrimonio historico e cultural do municipio. Os profissionais do Hostel Mar Azul, sdo
treinados para orientar os hospedes sobre as belezas naturais e os pontos turisticos do municipio de Cabo
Frio/RJ-Brasil.”

Objetivo — Sensibilizar os estudantes do CTHIEM, futuros profissionais do setor de hospitalidade
e lazer, sobre a importancia de conhecer, valorizar e preservar o patrimonio socioambiental de Cabo
Frio/RJ-Brasil.

Tarefa — Apos a participagdo na palestra interativa, cuja duracdo foi de aproximadamente 20
minutos, as equipes deveriam conversar, anotar e apresentar a melhor maneira de orientar os turistas sobre
as informagdes relativas aos patrimonios naturais e historicos da cidade. A figura 15 apresenta a

pesquisadora orientando os estudantes em relagao as DP.

Figura 15: Orientagdo sobre as DP
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6.2.4.2. DP: Floresta Devastada pelas Queimadas

Floresta Devastada pelas Queimadas ¢ uma DP cuja intencao ¢ conduzir os participantes a reflexao
acerca dos impactos das agdes antrépicas sobre o meio ambiente que ocasionam alteracdo da
biodiversidade e até a extingdo de varias espécies. Adicionalmente, nesta DP os monitores fizeram a
orientagao, mas foi necessario muito interagao entre os membros da equipe para que o trabalho em dupla
fosse efetivado.

Situacao-problema — “Em func¢do das constantes queimadas ocorridas no Parque Estadual Costa
do Sol (PECSoL), alguns animais silvestres correm o risco de entrar em extingdo. Vocé e sua equipe
receberdo um grupo de hospedes que estdo envolvidos com as causas ambientais locais. Ajude esse grupo
a encontrar os animais feridos pelas queimadas para serem levados aos postos de salvamento.

Objetivo — Resgatar o maior nimero de animais silvestres sem encostar em objetos soltos como
garrafas de plastico, latas de refrigerantes, papéis, entre outros RSU, pois estdo supostamente queimados.
Essa DP propde também, desenvolver o espirito de equipe, solidariedade e confianga na dupla que fara a
orienta¢dao na caminhada.

Tarefa — Nesta DP os monitores reforgaram que para a execugao da tarefa de resgate aos animais
¢ necessario confianga e parceria entre os membros da equipe. Relataram ainda, existir diferentes objetos,
que representam o parque sofrendo com as queimadas e os brinquedos com forma de “porquinhos” que
representam os animais em perigo. A area simula a situa¢ao das queimadas, com grande quantidade de
fumaca no ar, que dificulta a visualizacao dos possiveis animais. Em fungao disso, as equipes se dividiram
em duplas, onde um foi vendado e entrou na &rea demarcada, enquanto o outro foi o guia, com
responsabilidade de auxiliar no resgate aos animais. Esse guia, permaneceu do lado de fora da area
demarcada e orientou o seu parceiro a fim de o guiar corretamente, indicando as diregdes a serem tomadas
(exemplo: va para direita ou esquerda, para frente ou para tras) de tal modo que o membro de olhos
vendados ndo encostasse nos objetos que estdo supostamente queimando, realizando por fim, o resgate
dos “Porquinhos” (animais que precisam ser salvos).

Critérios da equipe ganhadora — A equipe vencedora foi a que conseguiu salvar o maior nimero
de animais possiveis, sem que o parceiro da dupla que estava de olhos vendados se queimasse com os
objetos indevidamente adicionados no meio ambiente. Por conseguinte, a equipe vencedora ganhou o
titulo de guardido da floresta. A figura 16 apresenta a aplicacdo da DP Floresta Devastada pelas
Queimadas pela equipe verde, estudantes do CTHIEM, e o monitor com camisa branca orientando as

equipes.
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Figura 16: Equipe dos estuantes do CTHIEM na DP Floresta Devastada pelas Queimadas

6.2.4.2. DP: Torre de Monitoramento de Combate as Queimadas

A elaboracdo da DP Torre de Monitoramento de Combate as Queimadas suscita entre os membros
da equipe interagao e concentragao para a sua montagem, pois deveriam seguir o roteiro estabelecido pelos
monitores.

Situacao-problema — “Devido as constantes queimadas ocorridas no Parque Estadual Costa do
Sol (PECSoL), sera necessdario a constru¢do de uma Torre de Observag¢do e Monitoramento, para se
avistar ao longe os possiveis focos de queimadas. Sua equipe esta preocupada com as consequéncias
desastrosas que a queimada pode provocar no entorno do hotel onde vocé trabalha e nas dreas vizinhas.
Ajude a montar uma torre de observagdo e monitoramento de queimadas.”

Objetivo — Sensibilizar os estudantes do CTHIEM do IFF/CF em relagdo a problematica das
queimadas e os agravos ambientais decorrentes desta pratica e desenvolver um trabalho em equipe
seguindo orientagdes e critérios para montagem da torre.

Tarefa — Cada equipe atuou de forma planejada para construir a maior e mais estavel torre
possivel, utilizando o material disponivel e seguindo as regras estabelecidas em roteiro que as equipes
recebem para a montagem. Foram impostos alguns desafios para as equipes, que tiveram tempo maximo
de até 10 minutos para desenvolver a atividade. O grande desafio estava em equilibrar blocos, um sobre o
outro, de forma a criar uma estrutura cada vez maior e mais estavel a medida que o desafio avanca.

Critérios da equipe ganhadora — Ganhava a equipe que montasse a maior € mais estavel torre
em menor tempo possivel, seguindo as regras estabelecidas pelo manual com os critérios de montagem.

Figura 17 apresenta a equipe de estudantes do CTHIEM com jalecos na cor verde montando a DP Torre
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de Monitoramento e Combate as Queimadas, ja a estudante de uniforme branco ¢ aluna IEPIGA, monitora

desta atividade.

Figura 17: Equipe de alunos do CTHIEM montando a DP Torre de Monitoramento e Combate as Queimadas

6.2.4.3. DP Visita Técnica “Caminhos da Historia”

A visita técnica, possibilita o contato com a aplicagdo pratica dos conteudos aprendidos em sala
de aula (Monezi, 2005). Esta DP sera desenvolvida por via nutica, promovida pelo IFF-CF em parceria
com a Secretaria de Turismo da Prefeitura Municipal de Cabo Frio (PMCB), em face do projeto chamado
“Caminhos da Historia”.

Desta forma, os alunos terdo a oportunidade de ter uma aula guiada, com destaque para a historia
de alguns pontos turisticos da cidade. O desenvolvimento desta atividade podera estimular nos discentes
os conhecimentos e habilidades necessarios para promover o desenvolvimento sustentavel. Portanto, ¢
através da educagdo, a possibilidade de promog¢ao de uma cultura de paz, cidadania global e valorizagao
da diversidade cultural (UNESCO, 2015).

Situacdo-problema — “Para melhor receber os turistas que chegam a cidade e orientd-los para
conhecer os patrimonios da cidade. Sua equipe realizara uma visita técnica aos principais patrimonios
historicos e ambientais de Cabo Frio/RJ”

Objetivo — Levar os estudantes a identificar os patrimonios da cidade histdricos e naturais da
cidade de Cabo Frio/RJ e sensibiliza-los no sentido de os preservar.

Tarefa — Registrar as principais informagdes sobre os patrimdnios visitados e fotografa-los ou
desenha-los e discutir em equipe formas de melhor apresentar e preservar os patrimoénios historicos e

naturais para os turistas.
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Critérios para a equipe ganhadora — Ganhava a equipe que conseguisse responder corretamente
ao maior numero de perguntas feitas pelo guia de turismo e apresentar as melhores dicas de preservacao
dos patrimdnios. A figura 18 mostra os estudantes do CTHIEM acompanhados da pesquisadora e dos
docentes, na Visita Técnica guiada, por via nautica, feita com os estudantes do CTHIEM aos patrimonios

histéoricos da cidade de Cabo Frio.

Figura 18: Visita Técnica Guiada aos patrimonios historicos

A figura 19 representa um esquema do eixo tematico Patrimonios Historicos e Naturais e as

respectivas DP aplicadas pelos monitores do IEPIGA aos estudantes do CTHIEM.

Palestra Interativa

Eixo 3: Dindmica Floresta

Visita Técnica e
Patrimonios Devastada

Dinamica Torre

Monitoramento

Figura 19: Eixo tematico referente aos Patrimdnio Historicos e Naturais
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6.2.5. O Planejamento dos jogos digitais do PEA

Da mesma forma que as fases de desenvolvimento das DP relacionadas aos eixos dessa pesquisa
foram planejadas, também foi organizada toda a estruturagdo para o desenvolvimento e implantagdao dos
dois jogos digitais “Caminhada ecoldgica” e “Saneamento Basico para Todos”. Importa enfatizar que

tanto as DP, quanto os jogos digitais compdem o PEA desenvolvido para este estudo.

6.2.5.1. Contextualizacio do Jogo Educacional digital “Caminhada Ecolégica”

“Caminhada Ecologica”, ¢ um jogo foi desenvolvido com base no eixo relacionado ao tema
descarte inadequado dos RSU nos corpos liquidos, como as praias, rios e lagos, destacando a realidade
local da cidade de Cabo Frio/RJ.

O objetivo deste jogo ¢ despertar interesse e elevar a sensibiliza¢do de alunos de ensino médio
sobre a necessidade ¢ as dificuldades de manter a praia limpa. A contextualizacao viabiliza o processo de
ensino e aprendizagem, aproximando os conceitos teoricos da realidade do aluno (da Silva & Bianco,
2020).

A trama e contextualizagdo trata do jogador, enquanto funciondrio de um hotel em Cabo Frio/RJ,
onde, na semana foi langada uma campanha governamental premiando os hotéis mais engajados em
praticas ecologicas. O dono do hotel convoca o jogador para auxilid-lo na missdo de coleta de lixo nas
praias, e frente ao €xito, o jogador “funcionario” ¢ recompensado. A missao do jogador € coletar o maximo
de RSU do ambiente marinho e descarta-los nas lixeiras corretas. O mais engajado nas praticas ecologicas

recebe medalhas como premiacao.

6.2.5.2. Contextualizacao do Jogo Educacional digital “Saneamento Basico para Todos”

O jogo digital denominado ‘“Saneamento Bdasico para todos” trata da necessidade de
implementa¢do da rede de saneamento basico completo em uma cidade, no sentido de evitar agravos
socioambientais e a saude da populagao. Destaca também os cuidados corretos para a sua implementagao
de forma que ndo cause danos aos recursos naturais existentes, como florestas, aquiferos e rios.

Este jogo tem como objetivo despertar interesse e aumentar a sensibilizagdo sobre a importancia
da implementagdo de um sistema de saneamento basico completo e conhecer os agravos ocasionados pela
sua auséncia. Para tanto, o jogador precisa montar uma rede de saneamento basico seguindo algumas

regras basicas para evitar maiores agravos ao meio ambiente.

6.2.6. Preparacao para implementacio do PEA
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A implementagdo do PEA deu-se por meio da preparacdo de todos os envolvidos, alunos do
CTHIEM e monitores — estudantes do IEPIGA.

Para esta fase, cinco etapas foram organizadas: i. a capacitagao dos monitores, ii. a preparagao dos
estudantes para participarem da visita técnica, iii. o alinhamento com os docentes envolvidos para
ministrarem as DP denominada Palestras Interativas, iv. a organizagdo das DP por meio do Ciclo de

Atividades Vivenciais (CAV), v. a preparagdo para aplicacao dos jogos digitais.

6.2.6.1. Capacitacio dos monitores

Para a efetiva execugdo do projeto de educagdo ambiental, foi necessaria a capacitacao dos
estudantes matriculados no 3° ano de uma escola de formagdo de professores, IEPIGA, localizada na
cidade de Cabo Frio/RJ. Esses discentes encontram-se na faixa etaria entre 17 ¢ 19 anos e atuaram como
monitores nas DP, dando as orientacdes e suporte aos estudantes do curso de CTHIEM do IFF-CF, durante
a execucao das atividades sob a supervisdo da pesquisadora.

A capacitacdo ¢ desenvolvida com base no que estabelece o documento Curriculo Minimo para o
curso Normal de Formacdo de Professores, que aborda em uma das suas propostas os “Laboratérios
Pedagogicos Vida e Natureza”, que tem como objetivos: i. desenvolver agdes pedagogicas inovadoras
concernente ao contexto social, de forma que possa identificar praticas de agressdo aos ecossistemas; ii.
promover as tematicas ambientais para a formacdo do educando; iii. desenvolver a integragdo com o

ambiente de forma critica e consciente de seu papel no mundo (SEEDUC, 2013).

6.2.6.2. Preparacio da Visita Técnica

A visita técnica ocorre no Parque Estadual Costa do Sol (PECSOL), com os estudantes do
CTHIEM. Essa atividade aborda a importancia da preservacao dos Patrimonios Historicos e Ambientais
da regido. O objetivo ¢ apresentar aos estudantes os patrimonios da cidade e difundir meios para os
preservar.

E importante destacar, que o emprego da visita técnica é um método de ensino que visa aproximar

o trabalho de campo dos conhecimentos desenvolvidos em sala de aula (Junior, 2019).

6.2.6.3. Preparacao das Palestras Interativas (PI)
As PI sdo efetivadas no espago do IFF-CF e contam com a participac¢ao de professores e alunos do
IFF-CF. O objetivo das PI ¢ difundir o aprendizado que os alunos terdo na visita, de forma didatica e

estruturada, sendo um dos recursos pedagdgicos em que os envolvidos tém a oportunidade de formular e
72



responder perguntas (Dias, 2019).

6.2.6.4. Preparac¢ao das DP por meio do Ciclo de Atividades Vivenciais (CAV)

As DP quando aplicadas no processo ensino aprendizagem sao um método motivador, visto que
viabiliza maior interag@o entre os participantes (Paiva et al., 2019). Nesta etapa, os monitores, estudantes
do IEPIGA, sdo responsaveis por orientar os alunos do IFF-CF na execu¢do das DP, sempre sobre a
supervisao da pesquisadora.

As DP sdo aplicadas através do Ciclo de Atividades Vivenciais (CAV), que propicia um ambiente
ludico e estimulante a fim de que os integrantes encontrem solucdes para as situagdes propostas (Baiero
& Albino, 2019). A aplicacao do CAV ¢ desenvolvida em quatro fases, a saber: i. experiéncia do estudante
sobre o objeto, ii. reflexdo sobre a experiéncia anterior, iii. integra¢do entre as suas observagdes no sentido
de formar uma concepgao logica, iv. experimentacao ativa para que o estudante possa usar suas teorias na
resolucdo de problemas (Pereira, Pereira & Valaddo, 2018). Para a execucdo do CAV, os monitores
apresentam as situagdes-problema, relacionadas aos agravos socioambientais inseridos em cada um dos

eixos dessa pesquisa, que envolveram as disciplinas de FHT, Biologia, Geografia e PC.

6.2.6.5. Preparacio para aplicacao dos jogos digitais

A preparagdo para os jogos digitais ocorre em duas etapas: i. convocagdo via WhatsApp dos
estudantes; ii. orienta¢des e acompanhamento sobre os procedimentos na aplicagcdo de cada um dos jogos
digitais. Tais etapas sdo aplicadas para cada um dos jogos em momento diferentes, a fim de que os
discentes possam passar todas as fases dos jogos separadamente. A utilizagao de jogos digitais suscita
motivacao, até pelo facto de que muitos sdao baseados na realidade e estimulam os sentidos e a imaginagao
e, portanto, podem ser aplicados ao processo de ensino e aprendizagem adequando aos contetdos
trabalhados mediante as construg¢des narrativas que podem ser realizadas pelos proprios pares, discentes

e professores (Hildebrand, 2018).

6.2.7. Planejamento das a¢des avaliativas da aprendizagem e da recolha de dados

Apos a aplicagdo das DP, serd necessario avaliar o processo de aprendizagem dos discentes. Para
tanto, serdo utilizados dois instrumentos para avaliagdo da pesquisa e recolha de dados que sdo os
aplicativos Quizizz e Kahoot, ambos na versao gratuita, tendo em vista que estes instrumentos apresentam

um conjunto de caracteristicas que permitem maior interatividade entre os participantes.
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6.2.7.1. Avaliacio por meio do aplicativo Quizizz em dispositivos méveis

A utilizacdo dos quiz em dispositivos méveis facilita o acesso a informagdo em qualquer momento
e lugar, pois fazem parte do cotidiano das pessoas, além de estimular a capacidade de envolvimento dos

estudantes, pois traz o ludico do jogo para o conteudo a ser aprendido. (Almeida et al., 2018; Carvalho,

2015).

Para avaliar o processo de aprendizagem relativo aos eixos descarte inadequado de RSU e
Saneamento Basico, utilizou-se o aplicativo Quizizz com 13 questdes e tempo de resposta de 20 segundos.
As perguntas foram organizadas em dois grupos, ou seja, 10 questdes destinadas a aferir o desempenho e

3 a avaliar o trabalho desenvolvido nas DP. As tabelas abaixo, 7 e 8, apresentam as 13 questdes referentes

ao aplicativo Quizizz.

Tabela 7: Questdes fechadas para aferir o desempenho dos estudantes aplicadas por meio do aplicativo Quizizz.

NO
Q1

Q2

Q3
Q4

Q5
Q6

Q7
Qs

Q9
Q10

Questoes
As queimadas podem ser desencadeadas por agdes das atividades humanas. Por exemplo: descarte
inadequado de residuos que podem inflamar quando aquecidos pelos raios do Sol, queimadas para
pastagem ou até por razdes naturais como estiagem. Escolha a opgao que aponta as consequéncias
das queimadas na natureza?
As queimadas s3o um dos impactos ambientais que trazem como consequéncia a extingao da fauna
e flora. Marque a alternativa onde estdo os animais da regido de Cabo Frio/RJ estdo em risco de
extingdo?
O Turismo Sustentavel deve buscar a compatibilizagdo dos anseios do turista, as necessidades
econdmicas, sociais e a preservacdo ambiental.
O Desenvolvimento Sustentavel devera ocorrer de forma que possa atender ao desenvolvimento
social, econdmico, a preservacdo ambiental e a justica socioambiental.
O que ¢ Educagdo Ambiental?
Quais impactos socioambientais podem ocorrer quando o planejamento turistico ndo visa projetos
sustentaveis?
Sabemos que hé uma parte da populag@o que nao recebe os servigos de saneamento basico. Marque
a opgdo que consiste em um Saneamento Basico completo?
O acidente em Mariana liberou cerca de 62 milhdes de metros clibicos de rejeitos de mineragéo,
que impedirdo o desenvolvimento de espécies vegetais, tornando a regido infértil. Qual das
alternativas explica o que ¢ residuo solido do tipo “REJEITO?
A auséncia dos servigos de saneamento basico impacta diretamente na satide e no desenvolvimento
da sociedade como um todo. Quais doengas estdo relacionadas a falta de saneamento basico?
Em que época do ano ha maior incidéncia de residuos s6lidos urbanos, na cidade de Cabo Frio/RJ?

Tabela 8: Questdes abertas para avaliar o trabalho desenvolvido nas DP

Q11 Na sua opinido, qual dinAmica melhor contribuiu para relacionar a disciplina de Biologia com uma
questdo ambiental local?

Q12 Na sua opinido as situagdes-problema utilizadas nas dindmicas pedagogicas contribuiram para a
compreensdo do trabalho desenvolvido?

Q13 Em sua opinido, o trabalho desenvolvido em equipes facilitou a compreensdo ¢ o desenvolvimento

das atividades?

O aplicativo Quizizz, disponivel no enderego eletronico (https.://quizizz.com) apresenta as questdes

aos estudantes através um codigo que ¢ fornecido pelo professor ou palestrantes (Darmawan, Daeni &
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Listiaji, 2020). Os discentes podem entdo, acessar o questionario e definir um prazo de entrega do trabalho.
Os autores destacam que seu design permite que o professor possa inserir musicas, fotos, videos, simbolos
relacionados as perguntas, além disso, tal aplicativo permite gerar uma tabela em Excel sobre o
desempenho dos alunos. Este aplicativo educacional utiliza recursos de jogos podendo ser acessado por
computador ou telefone celular, desde que haja acesso a Internet. Além disso, permite acesso por varios

alunos a0 mesmo tempo promovendo maior interatividade (Handoko et al., 2021).
6.2.7.2. Avaliacao por meio do aplicativo Kahoot em dispositivos méveis

Para a avaliar a aprendizagem sobre o eixo da pesquisa atinente ao conhecimento e preservacao de
Patrimonios Historicos e Naturais, empregou-se o aplicativo Kahoot com 10 questdes fechadas, 4 opcdes
de escolha e um tempo disponivel de 20 segundos para cada questao, relacionadas ao eixo da pesquisa
preservacao de patrimdnios histéricos e ambientais cujo objetivo de aferir os conhecimentos dos alunos

sobre o tema. A tabela 9 apresenta as dez questdes utilizadas no aplicativo Kahoot.

Tabela 9: Questdes utilizadas no aplicativo Kahoot
N° Questoes

Q1 O que caracteriza os Sambaquis?

Q2 Em que local podemos encontrar os Sambaquis em Cabo Frio/RJ?

Q3 A cidade de Cabo Frio/RJ era habitada por indios da tribo?

Q4 Em que local de Cabo Frio/RJ encontramos as pedras Sulcadas?

Q5 Qual o local criado para atender a infancia rejeitada “Rodas dos Expostos”?

Q6 Foi criado em 1696 para ser um monastério Franciscano?

Q7 Importante fonte de dgua criada desde as primeiras tribos indigenas de Cabo Frio/RJ?
Q8 Utilizado na antiguidade para transportar 4gua de um ponto ao outro?

Q9 Utilizado para iluminar as residéncias e pousadas antigas?

Q10 A igreja de Sao Benedito em Cabo Frio/RJ foi construida por?

O Kahoot ¢ um aplicativo editavel de perguntas e respostas, disponibilizado na forma de game, na
qual o estudante tem acesso por meio de seus dispositivos moveis através da Internet (Pereira, 2020). Este
aplicativo esta disponivel no endereco eletronico (https://kahoot.com), onde o professor pode criar
previamente perguntas objetivas para que os estudantes possam respondé-las, para tal, um PIN (senha
numérica) ¢ fornecido pelo professor para que cada participante possa digitar o nimero nos seus
dispositivos e obter acesso ao jogo, as respostas sdo dadas na tela do dispositivo mével, selecionando a
op¢ao (cor ou figura geométrica) correspondente a resposta correta: triangulo (vermelho), retangulo (azul),

circulo (laranja), quadrado (verde) (Pereira, Dinis e Gouveia, 2019).

75


https://kahoot.com/

6.2.7.3. Avaliacdo por meio do Formulario online Google Forms

Aplicou-se dois questiondrios através do Formuladrio online google forms empregado através da
escala likert, com 3 posi¢des que variam entre 1. Discordo totalmente; 2. Intermedidrio; 3. Concordo
totalmente. O formulario google forms, € de acesso livre e propicia a construgdo de testes e questionarios
com a obten¢do do arquivamento das respostas com seguranca (Maffra, 2021), de outro modo, a escala
likert ¢ utilizada como suporte para analise de pesquisa de satisfacdo (Feijo, Vicente & Petri, 2020).
Portanto, a associagdo desses instrumentos tem como objetivo avaliar os jogos digitais educacionais:
“Caminhada Ecologica” e “Saneamento Basico para todos”.

O formulério online Google Forms adotado para avaliar o jogo “Caminhada Ecologica", tem como
base o eixo tematico RSU, no ambiente marinho. Oferece 15 questdes, organizadas em trés classes: i. seis
perguntas para avaliar os conceitos trabalhados, ii. seis orientadas para avaliar a mecanica do jogo, iii. trés
questodes de resposta aberta.

O objetivo da aplicacdo desse formulario € identificar as percepgdes dos estudantes sobre os danos
no ambiente marinho e o tratamento a ter com o lixo, mediante aos conteudos apresentados no jogo digital.
Para melhor entendimento, a seguir sdo apresentadas trés tabelas com questdes referentes a avaliacao dos
estudantes do CTHIEM, frente a aplicacdo do jogo “Caminhada Ecologica”. A tabela 10 mostra as seis
perguntas sobre a aprendizagem dos conceitos trabalhados por meio do jogo supracitado; a tabela 11 indica
as seis questdes relativas a avaliagdo, feita pelos estudantes em relagdo a mecanica utilizada no jogo,
enquanto a tabela 12 apresenta trés questdes de respostas abertas, com o intuito de conhecer o
posicionamento dos estudantes em relacdo a contribui¢do do jogo para o desenvolvimento do pensamento

sustentavel.

Tabela 10: Questdes relacionadas a aprendizagem dos conceitos

N° Questoes

Q1 E comum encontrarmos residuos solidos urbanos (lixo) nas praias de Cabo Frio/RJ, principalmente
em época de alta temporada?

Q2 O conceito sensibiliza o jogador sobre a necessidade e as dificuldades para manter a praia limpa?

Q3 O conteudo mostra a importancia do descarte correto de RSU?

Q4 O contexto da "Campanha Governamental" premia os hotéis mais engajados em praticas ecoldgicas
relacionadas a ideia do turismo como uma pratica sustentavel?

Qs O conteudo ¢ relevante para o Curso de Hospedagem?

Qo Vocé recomendaria este jogo para ser utilizado no setor de Hospitalidade e Lazer?
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Tabela 11: Questdes relativas a avaliagdo sobre a mecénica do jogo

N Questoes
Q1 Houve facilidade em passar pelas fases?
Q2 A identificagdo das lixeiras por cores, apresentada pelo personagem Ricardo, facilitou para colocar
os lixos nos locais correto?
Q3 E facil identificar os elementos (lixos) apresentados?
Q4 O tempo de cada fase e 0 aumento na quantidade de lixo gerou maior desafio?
Qs As mensagens de incentivo ao final de cada fase estimulam o jogador a continuar conectado?
Qo Vocé se sentiu estimulado até que conseguisse passar por todas as fases?

Tabela 12: Questdes de respostas abertas

N° Questoes

Q1 Como o jogo “Caminhada Ecolégica” contribui para o aprendizado do descarte correto dos RSU?
Q2 Como o jogo contribui para o pensamento sustentavel e o cuidado com o meio ambiente?

Q3 Dé uma sugestao para melhorar o jogo.

O formulario Google Forms também sera aplicado para avaliar o jogo digital “Saneamento Basico
para todos”, elaborado para o eixo saneamento basico, contendo 14 questdes objetivas, medidas por meio
da escala likert, e estruturadas em trés grupos, sendo: i. cinco questdes que visam avaliar a mecanica; ii.
quatro direcionadas para avaliar os conceitos aprendidos pelos estudantes; iii. cinco questdes sobre a
adequacdo dos contetudos ao setor de hospitalidade e lazer para o desenvolvimento do turismo sustentavel
e mais trés perguntas abertas.

A aplicacao desse formulario tem como objetivo identificar as percepgdes dos estudantes sobre os
prejuizos causados ao meio ambiente e a saide humana, bem como a importancia dos servigos de
saneamento basico, por meio dos conteudos apresentados no jogo digital: “Saneamento Basico para
todos”.

As tabelas a seguir apresentam os quatro diferentes critérios de avaliacdo dos estudantes frente do
jogo “Saneamento Basico para Todos”. A tabela 13 mostra as cinco questdes relativa a avaliagdo da
mecanica do jogo; a tabela 14 apresenta quatro perguntas sobre a avaliacdo do processo de aprendizagem
dos estudantes; a tabela 15 indica as cinco questdes que correspondem a adequacdo dos contetdos
trabalhados ao que € proposto ao setor de hospitalidade e lazer e a tabela 16 mostra as trés questdes de
resposta livre com a inten¢do de conhecer qual percepgdo dos estudantes e sugestdes de melhores em

relagdo ao jogo.
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Tabela 13: Questdes relativa a avaliagdo da mecénica do jogo

NO
Q1

Q2
Q3
Q4
Q5

Questoes
O jogo oferece quatro fases que vao aumentando o nimero de tarefas a serem desenvolvidas. Houve
facilidade em passar pelas fases?
As mensagens de incentivo ao final de cada fase estimulam o jogador a continuar conectado?
Vocé se sentiu estimulado até que conseguisse passar por todas as fases?
Vocé considera que o jogo estimulou sua aprendizagem sobre o tema de saneamento basico?
Vocé considera o jogo dindmico?

Tabela 14: Questdes sobre o processo de aprendizagem dos estudantes

NO
Q6
Q7

Q8

Q9

Questoes
O jogo alerta sobre a importancia da instalagdo da rede de saneamento basico para a cidade?
Em uma cidade turistica como Cabo Frio/RJ ¢ relevante a implantacdo de uma rede de saneamento
basico, ja que ela tem outros patrimonios naturais e ndo apenas o canal do Itajuru?
O jogo mostra a importancia de identificar os locais onde se encontram os recursos naturais, antes da
implementagao da rede de saneamento basico evitando a polui¢ao ou destruicao deles. Isto é relevante
levando em consideragdo a perspectiva ambiental?
O jogo mostra a preocupagao que o jogador deve ter com o acumulo de Lixo nas pousadas, pois isto
prejudica a saude da populagdo. Vocé acha que a coleta seletiva poderd minimizar este problema na
sociedade?

Tabela 15: Questdes sobre a adequagdo dos trabalhos

NO
Q10

Q11
Q12
Q13

Q14

Questoes
No jogo, ha locais que ndo se pode escavar e construir, pois foram encontrados, por meio da
pesquisa, recursos ambientais. Caso contrario isto causara um desastre ambiental e o jogador
recebera uma multa ambiental. Voc€ concorda com esta medida adotada na realidade?
O conceito trabalhado sensibiliza o jogador sobre a importancia dos servigos de saneamento basico
para a populagao?
A pouca ou a auséncia de oferta dos servigos de saneamento basico impacta diretamente na satide e
no desenvolvimento de uma sociedade sustentavel?
Na trama do jogo, Valéria é dona de uma rede de pousadas, no entanto ndo conseguiu lidar de forma
correta com a implementagéo da rede de saneamento basico. O contetido ¢ relevante para o
desenvolvimento do turismo sustentavel?
Vocé recomendaria esse jogo para ser utilizado no setor de Hospitalidade e Lazer?

Tabela 16: Questdes de escolha livre

N°
Q1

Q2
Q3

Questoes
Explique como a aplicag@o do jogo digital "Saneamento Basico para todos" pode contribuir para
despertar o interesse sobre os problemas que envolvem a falta de saneamento basico na sociedade?
D¢ uma sugestdo para melhorar o jogo.
Como o jogo pode contribuir para estimular o pensamento sustentavel e o cuidado com o meio
ambiente?
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6.3. Execucio do PEA

Encerrada a fase de planejamento das acdes referente ao PEA, deu-se a organizagdo e aplicagio
das DP, que ocorreu em cinco etapas: i. Capacitagdo dos monitores; ii. Organizacdo e montagem dos
materiais disponibilizados; iii. Formacao das equipes; iv. Apresentacao das regras para aplicagao das DP;
v. Aplicac¢do das DP. Ao fim, foram utilizados dois jogos digitais: Caminhada Ecoldgica e Saneamento

Basico Para Todos.

6.3.1. Etapa 1 — Capacita¢ao dos monitores

Esta etapa de preparacdo ocorreu antes da aplicagdo do projeto de educagdao ambiental aos alunos
do IFF-CF. Para tanto, 10 estudantes matriculados no 3° ano do IEPIGA na faixa etaria entre 18 ¢ 19 anos
foram selecionados e capacitados, no espago da instituicao onde estudam, para atuar como monitores dos
estudantes do CTHIEM do IFF-CF. Os monitores foram entdo, orientados a montar os materiais utilizados
em cada DP, desenvolvidas com base nos impactos socioambientais pesquisados nos trés eixos desse
estudo.

Cabe ressaltar que as atividades realizadas com os monitores foram desenvolvidas em consonancia
com as diretrizes educacionais, que apontam sobre a importancia de elaborar projetos de intervencao
pedagogica que possibilitem integrar conhecimentos e vivéncias (SEEDUC, 2013). A figura 20 ilustra o

trabalho de capacitacdo com os estudantes do IEPIGA, que atuaram como monitores das DP.

AT

Figura 20: Capacitagdo dos Monitores para condugdo das DP
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6.3.2. Etapa 2 — organizac¢io dos materiais disponibilizados

A fase de organizacdo dos materiais ocorreu na area externa do campus IFF-CF. Os monitores
organizam os materiais concernentes as DP que seriam aplicadas. Cada monitor ficou responsavel pela
aplicacdo de uma das DP. Além disso, ap6s a disponibilizacdo do material, referente a cada DP, os
monitores reuniram os estudantes do IFF-CF em um ponto inicial na area externa do campus, para a
montagem das equipes.

Para os pesquisadores Orsi & Ferreira, (2019) & Whitton, (2018), as atividades pedagogicas que
ultrapassam os limites da sala de aula desenvolvidas de forma ludica viabilizam maior compreensao dos

conteudos a serem assimilados, promovendo a criatividade e o prazer de aprender.

6.3.3. Etapa 3 — formacao das equipes

Nesta etapa, os estudantes do IFF-CF foram separados por equipes. Cada um recebeu uma
numeragao que variava de 1 a 4. Essa numeracao indicava a montagem de grupos com outros colegas de
igual nimero. Na sequéncia, as equipes vestem jalecos nas cores vermelha, amarela e verde, e laranja, de
forma que possam diferenciar-se umas das outras e entdo foram direcionados, através da orientagdao dos
estudantes, sobre as regras para solucionar desafios que serdo enfrentados nas DP.

Para Villela, Bandeira & Silva (2017), o aprendizado baseado em equipe promove o
desenvolvimento do pensamento critico e da constru¢ao do conhecimento na resolugao de problemas, por

meio da interacdo entre professor e alunos.

6.3.4. Etapa 4 — regras gerais para a aplicacao das DP

Esta etapa teve como objetivo orientar os alunos do IFF-CF sobre o procedimento da aplicag¢do das
DP por meio de quatro regras bésicas: i. cada equipe teve que escolher um lider que teria que colaborar
com o grupo na conduc¢ao das atividades; ii. as equipes teriam que utilizar somente os materiais disponiveis
e evitando ao maximo o desperdicio de recursos disponiveis; iii. 0 tempo méaximo de 15 minutos para
solucionar as situagdes problema. Apds o tempo decorrido um apito sonoro ¢ acionado alertando as
equipes para seguirem para a DP seguinte e executarem a proxima tarefa e assim fechando o circuito das

atividades; iv. apds a aplicagdo das DP os alunos fariam uma avaliagdo por meio de quiz.

(e]V)



6.3.5. Etapa 5 — Aplicacio das dinimicas pedagogicas

A aplicag¢do das DP, ocorreu por meio do CAV, que ¢ uma pratica que pode ser empregada no
processo de ensino e aprendizagem, com a inteng¢ao de que os alunos formados em equipe, se mobilizam
na busca de solugdes para uma determinada situagao problema, de forma que todos ficam envolvidos para
alcangar os objetivos propostos (Alves et al., 2016).

Nesta fase, desenvolvida através do CAV, os monitores responsaveis por cada DP aguardam as
equipes para apresentar as respectivas situacdes-problema e a tarefa a ser realizada para alcangar os
objetivos estabelecidos. Os monitores, sob a orientagdo da pesquisadora, acompanham o desempenho das
equipes, de forma a estimular a participacao, corrigir eventuais desvios e provocar reflexdes com o intuito
de aproximar a pratica a dimensdo tedrica. Apos todas as equipes completarem o CAV proposto nos
desafios de cada DP, eles sdo conduzidos para a etapa seguinte que confere a avaliagdo do processo de
aprendizagem.

De acordo com Oliveira, Lourengo & Fernandes (2018) e Young, Morris & Woods (2016), o uso
de uma abordagem pedagogica que relaciona situagdes-problema as atividades experimentais torna o
processo de ensino e aprendizagem prazeroso e desenvolve no aluno habilidades de refletir, argumentar
sobre as suas ideias, estabelecer relagdes com o seu contexto e fazer inferéncias promovendo a resolugao

de desafios significativos.

6.3.6. Execucio do Projeto de Educacio Ambiental: os jogos digitais “Caminhada Ecologica” e

“Saneamento Basica Para Todos”

A etapa de gamificacao do projeto de educagao ambiental ocorreu apds a aplicacdo de todas as
atividades praticas ocorridas nas DP, no periodo letivo de 2019. No entanto, devido a pandemia da
COVID-19, a sua aplicag@o ocorreu remotamente no final do ano letivo de 2020 e parte de 2021.

Participacio dos estudantes: Ocorreu de forma livre e espontanea. Importa ressaltar que, devido
a pandemia desencadeada pelo COVID-19 e a necessidade de manter o isolamento social, a aplicagdao do
projeto de educacao ambiental, por meio da gamificacdo, foi executado de forma remota. No entanto,
conforme sugere Arruda (2020), o processo educativo ao longo desse periodo foi realizado de forma que
pudesse estabelecer e manter o vinculo de relagdo entre alunos, professores e outros profissionais da
educacao. Em fung¢ao disso, buscou-se implementar a continuidade do projeto de educacao ambiental
através da aplicagdo dos games educativos em trés fases como: 1*. Convocacdo e 2. Orientagado; 3*

avaliagdo (posterior).
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Convocacao: O contato foi estabelecido com os alunos pelos docentes das quatro disciplinas do
curso elencadas nesta pesquisa, através do aplicativo WhatsApp®. Nesta fase, montou-se um grupo no
aplicativo com estudantes, professores ¢ a pesquisadora. A montagem desse grupo teve como objetivo
convocar os estudantes envolvidos no projeto fase 1, para relembrar as atividades vivenciadas nas DP e
levar orientagdes sobre os objetivos do jogo e eventuais dificuldades em relagdo a sua aplicacdo. Foi
compartilhado os links dos jogos e do formulario online Google Forms, utilizado para avaliagdo da
aprendizagem.

Neste grupo foram disponibilizados fotos e videos dos estudantes que participaram do
desenvolvimento das DP. Esta acdo teve como intuito que os discentes pudessem rever todo o processo
de trabalho desenvolvido na fase anterior a pandemia, e dessa forma pudessem compreender melhor a
sequéncia do trabalho. De acordo com Martins e Gouveia (2019a; 2019b), utilizar o aplicativo do
WhatsApp no contexto educacional viabiliza a promog¢ao do ensino e a aprendizagem, pois ¢ comumente
utilizada por pessoas em geral através do mundo, permitindo a existéncia de familiaridade com o aplicativo
e um maior grau de uso prévio por parte dos alunos.

Orientagdes: Os docentes das referidas disciplinas sinalizaram que esta agdo seria também
utilizada como instrumento de avaliacdo nas atividades remotas. A pesquisadora orientou os estudantes
em relagdo ao passo a passo para fazer o Download do jogo, nos seus dispositivos moveis, para que
pudessem jogar e esclareceu duvidas sobre toda a execucao do projeto.

Dadas as orientacdes iniciais aos estudantes, foi disponibilizado um periodo de sete dias para que
eles pudessem baixar o0 jogo para o experientar e para praticar, assim como retirar davidas e dar sugestoes.
Ap0s este periodo, o grupo foi convocado em um segundo encontro virtual para receber as orientacdes em

relagdo ao processo de avaliagdo.

6.4. Avaliacao do Projeto de Educacido Ambiental

Na ultima fase do projeto de educagdo ambiental, realizaram-se quatro avaliacdes. Duas
relacionadas a avaliacdo do processo de aprendizagem em relagdo a aplicacdo das DP, que foi aplicada
por meio dos aplicativos Quizizz e Kahoot. Ja na segunda parte do projeto, que foi intermediado pelo uso
da gamificagdo, com a aplicacdo dos dois jogos educacionais digitais, foram empregados dois

questionarios por meio da ferramenta online, de formularios Google Forms. A figura 21 mostra a avaliacao

do PEA.

? https://www.whatsapp.com/
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*Aplicativo
Quizizz

Jogo Digital
. s DP -RSU &

Saneamento

Caminhada
Ecologica

Jogo Digital DP

Saneamento Patriménio

Figura 21: Tipos de formularios usados para avaliagdo do PEA

6.4.1. Eixos tematicos — RSU e Saneamento

O objetivo desta etapa foi avaliar a percep¢do dos 36 estudantes do CTHIEM do IFF/CF, que
participaram da aplicagdo de todas as DP dos eixos descarte de RSU e Saneamento Basico. Em funcao
disso, foi exibido um pequeno video, onde os estudantes puderam perceber o desempenho das suas agdes
durante a aplicagao das dindmicas. Ao utilizar video como recurso pedagogico, promove-se a atencao do
aluno, além de ser um fator motivacional (Vogel, Jerzewski & Antunes, 2016).

Apos este momento, os alunos responderam um questionario com 13 perguntas e trés op¢des de
respostas, por intermédio do aplicativo Quizizz, nos seus dispositivos moveis, relacionadas com os temas
sobre oferta incipiente de servicos de Saneamento Basico completo e o descarte inadequado de residuos

s6lidos. O tempo estabelecido para responder a cada questao ¢ de 20 segundos (¢ = 20 s).

6.4.2. Eixo tematico — Patrimonios Historicos e Naturais

O objetivo desta fase foi avaliar o processo de aprendizagem dos 33 estudantes do CTHIEM —
IFF/CF, que participaram das DP e da visita técnica vivenciada através de um percurso ndutico, onde
foram abordados temas relacionados ao eixo tematico Patrimonios Histéricos e Naturais. Deste modo,
empregou-se um guiz com 10 questdes, por meio do aplicativo Kahoot. Para cada questdo sdo oferecidas
quatro opgoes de resposta e o tempo estabelecido para responder foi de 20 segundos. No final da atividade

o aplicativo oferece uma planilha com o desempenho geral e de cada participante.
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De acordo com as diretrizes da UNESCO (2014), a utilizagdo do método ludico, como os jogos
pedagogicos em dispositivos moveis, desenvolve relagdes de cooperacgdo, afetividade e motivacao
possibilitando maior compreensdo dos contetidos. Em conformidade com essa diretriz, Pereira, Dinis &
Gouveia (2019), destacam que a aplicacdo de uma pratica pedagogica por meio das tecnologias digitais

potencializa novas formas de olhar e interagir com o mundo e o meio ambiente.

6.4.3. Avaliacio dos jogos digitais “Caminhada Ecoldégica” e “Saneamento Basico Para Todos”

Esta fase foi desenvolvida através da aplicagdo de questionario, por meio do Formulério online
Google Forms, utilizando a escala likert, que ¢ elaborada com uma pontuacao que varia de 1. Discordo
totalmente, 2. Intermediario, 3. Concordo totalmente. A escala likert ¢ geralmente empregada para
pesquisas de satisfacdo com perguntas que demonstram a necessidade de conhecer as preferéncias e
percepcoes dos usudrios sobre situagdes sociais. Por sua vez, a utilizagdo do recurso digital de formularios
no Google faz parte da plataforma Google Classroom, que ¢ uma das plataformas mais utilizada para
mediagdo de aulas remotas em tempos de COVID-19 (dos Santos Junior & da Silva Monteiro, 2020).

O objetivo da aplicagdo do formulério, foi avaliar o processo de aprendizagem dos alunos em
relacdo aos jogos digitais “Caminhada Ecoldgica” e “Saneamento Bésico para Todos”, desse modo, a
quantidade de questdes foram diferenciadas para cada um dos dois jogos aplicados. Da mesma forma, foi
disponibilizado um periodo para que os alunos pudessem praticar o jogo, também foi oferecido um
intervalo de sete dias para que os discentes pudessem responder ao questionario. Para tanto foi
compartilhado um /ink gerado pelo formulario online google form aos estudantes e aos professores das
disciplinas de FHT, Biologia, Geografia e PC, a fim de que pudessem também utilizar como possiveis

avaliacdes dos estudantes.

6.4.4. Participantes envolvidos na pesquisa relacionada ao jogo digital “Caminhada Ecoloégica”

Participaram da pesquisa sobre a aplica¢do do jogo digital “Caminhada Ecoldgica” 47 estudantes
matriculados no CTHIEM do IFF/CF. Cabe ressaltar que os componentes curriculares envolvidos nesse
tema sao Biologia, FHT e PC, pois os objetivos destas disciplinas estdo integrados com os principios de
responsabilidade socioeconomica e ambiental, e a identificacdo de praticas que minimizem os impactos
ao meio ambiente ¢ a promog¢ao da conscientizagdo critica dos estudantes para o desenvolvimento do

turismo sustentavel (PPC, 2019).
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6.4.4.1 Questdes atinentes ao jogo digital “Caminhada Ecologica”

O questionario foi estruturado com 12 questdes objetivas, utilizando os critérios da escala likert,
selecionadas em duas categorias: i. seis questdes para avaliar os conceitos trabalhados com os estudantes,

11. seis questdes atinentes a avaliagdo da mecanica do jogo e trés questoes de resposta aberta.

6.4.5. Participantes envolvidos na pesquisa relacionada ao jogo digital “Saneamento Basico Para

Todos”

Participaram 31 estudantes CTHIEM do IFF/CF para a aplicagdo do jogo digital “Saneamento
Basico para todos”. Os docentes das disciplinas envolvidas para esse tema como Biologia e Geografia
utilizaram o assunto do jogo, que foi tratado de forma ludica para trabalhar conceitos relativos as suas

disciplinas.
6.4.5.1 Questoes relacionadas ao jogo digital “Saneamento Basico Para Todos”

O questionario com as 14 questdes objetivas utilizando os critérios da Escala Likert foi elaborado
em trés grupos da seguinte forma: i. cinco questdes relativa a avaliacdo da mecanica do jogo, ii. quatro
perguntas atinentes a avaliagdo do processo de aprendizagem dos estudantes, iii cinco questdes sobre a
adequacdo dos contetidos trabalhados ao que € proposto ao setor de hospitalidade e lazer na perspectiva

de desenvolver um turismo sustentavel e mais trés perguntas de resposta abertas.

6.5 Resumo do capitulo

O capitulo apresentou as fases e etapas para o desenvolvimento e aplicagao do Projeto Educacado
Ambiental, estruturado com base nos agravos socioambientais da regido de Cabo Frio/RJ. O projeto teve
embasamento nos objetivos das disciplinas FHT, Biologia, Geografia e PC do CTHIEM IFF/CF e dos
ODS.

O capitulo a seguir destaca os resultados da pesquisa feita por meio de quatro Quiz, intermediados

pelos aplicativos Quizizz e Kahoot e pelo formulério online do google forms.
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CAPITULO VII: APRESENTACAO DOS RESULTADOS
7. Introducao

O PEA foi desenvolvido com base nos agravos socioambientais da regido de Cabo Frio/RJ
atinentes aos trés eixos tematicos dessa pesquisa como a i. o descarte inadequado RSU, ii. a incipiente
oferta dos servicos de saneamento basico; iii. 0 conhecimento e preservagdo dos patrimonios histéricos e
naturais da cidade de Cabo Frio/RJ.

Em face disso, este capitulo tem por objetivo apresentar os resultados obtidos por meio da
aplicacdo do PEA, aos estudantes do CTHIEM do IFF/CF, intermediado por duas formas de
implementagdo: i. a aplicagdo das DP, que ocorreu de maneira presencial, ii. por meio dos jogos
educacionais digitais “Caminhada Ecoldgica” e “Saneamento Basico para Todos”, que foram aplicados
de forma remota.

O capitulo apresenta todo o processo de elaboracdo de dois jogos digitais educacionais,
desenvolvidos pela pesquisadora, e disponiveis de forma gratuita na loja virtual Play Store, “Caminha
Ecologica” e “Saneamento Basico para Todos™.

O jogo “Caminhada Ecologica” aborda o tema sobre o descarte inadequado do RSU com destaque
para 0 meio ambiente marinho, disponivel no endereco digital
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.GSanchoDev.CaminhadaEcolgica.

O jogo “Saneamento Bésico para Todos” reflete os agravos socioambientais ocasionados pela
precaria oferta de saneamento basico, disponivel no endereco eletronico
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.GSanchoDev.Saneamentobasico.

Para avaliar o processo de aprendizagem dos estudantes em relagdo a aplicacao dos jogos digitais
“Caminhada Ecologica” e “Saneamento Basico para Todos, foram utilizados dois formulario online

google forms para cada um dos jogos, com perguntas fechadas e abertas.

7.1. O aplicativo Quizizz: a avaliacao das DP envolvendo os eixos tematicos RSU e Saneamento
Basico

O objetivo desta fase foi avaliar e analisar o processo de ensino e aprendizagem de estudantes, em
relagdo a abordagem da eliminacdo, de forma imprépria dos RSU e das condicdes de oferta de servigos
de saneamento basico, realizado por meio de DP.

Estiveram presentes nessa etapa 36 alunos. Para avaliar o processo de aprendizagem relativo aos
eixos descarte inadequado de RSU e servigos de saneamento, foi utilizado o aplicativo Quizizz com 13

questdes com tempo de resposta de 20 segundos. As perguntas foram organizadas em dois grupos, ou seja,
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10 questdoes destinadas a aferir o desempenho dos estudantes, e 3 destinadas a avaliar o trabalho
desenvolvido nas DP. A tabela 17 apresenta os resultados das dez questdes fechadas no aplicativo Quizizz

para aferir o processo de aprendizagem.

Tabela 17: Questdes fechadas para aferir o desempenho dos estudantes

N° Questoes Resultados
(%)

Q1 As queimadas podem ser desencadeadas por agoes das atividades humanas. Por exemplo: 100
descarte inadequado de residuos que podem inflamar quando aquecidos pelos raios do
Sol, queimadas para pastagem ou até por razoes naturais como estiagem. Escolha a opgéo
que aponta as consequéncias das queimadas na natureza?

Q2 As queimadas sao um dos impactos ambientais que trazem como consequéncia a extingao 83,33
da fauna e flora. Marque a alternativa onde estdo os animais da regido de Cabo Frio/RJ
estdo em risco de extingdo?

Q3 O Turismo Sustentavel deve buscar a compatibilizagdo dos anseios do turista, as 91,66
necessidades econdmicas, sociais € a preservagdo ambiental.

Q4 | O Desenvolvimento Sustentavel devera ocorrer de forma que possa atender ao 100
desenvolvimento social, econdmico, a preservagdo ambiental e a justi¢a socioambiental.

Q5 O que ¢ Educacdo Ambiental? 91,66

Q6 | Quais impactos socioambientais podem ocorrer quando o planejamento turistico ndo visa 91,66
projetos sustentaveis?

Q7 Sabemos que ha uma parte da populacao que ndo recebe os servigos de saneamento basico. 100
Marque a opg¢do que consiste em um Saneamento Basico completo?

Q8 O acidente em Mariana liberou cerca de 62 milhdes de metros cubicos de rejeitos de 91,66

mineragdo, que impedirdo o desenvolvimento de espécies vegetais, tornando a regido
infértil. Qual das alternativas explica o que ¢ residuo sélido do tipo “REJEITO?
Q9 A auséncia dos servigos de saneamento basico impacta diretamente na satide e no 100
desenvolvimento da sociedade como um todo. Quais doengas estdo relacionadas a falta
de saneamento basico?

Q10 | Em que época do ano ha maior incidéncia de residuos so6lidos urbanos, na cidade de Cabo 100
Frio/RJ?

Ainda, em relagao a tabela 17, observa-se que as questdes: 1, 4, 7, 9 e 10 alcangaram nota maxima
de acertos (100%).

Por sua vez, a questdo 11: na sua opinido, qual dindmica melhor contribuiu para relacionar a
disciplina de Biologia com uma questdo ambiental local? Resultados: Montagem da Rede de Saneamento
Basico (34%), Coleta de destinacdo adequada dos residuos solidos urbanos (50%), Construgdao do
aqueduto (8%), Confec¢dao do candelabro (8%).

A tabela 18 mostra as duas questdes referentes as técnicas utilizadas durante a aplicagdo das DP.
Para tal, utilizou-se a escala /ikert que considerou a seguinte escala de avaliacdo: 1. Discordo totalmente,

2. Intermediario, 3. Concordo totalmente.
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Tabela 18: Questdes abertas para avaliar o trabalho nas DP

Questoes Discordo  Intermediario Concordo

totalmente totalmente
Q12 Na sua opinido as situagdes problema utilizadas nas 0% 66,67% 33,33%
dindmicas pedagogicas contribuiram para compreensao
do trabalho desenvolvido?
Q13 Na sua opinido, o trabalho aplicado em equipes facilitou 0% 16,70% 83,33%
a compreensao e o desenvolvimento das atividades.

As respostas dos estudantes (Q12) indicam que as técnicas utilizadas como a situagao-problema
apresentaram valor intermediario (66,67%), por sua vez, o trabalho realizado em equipe (Q13) facilitou a
compreensao e efetivagdo das atividades, os respondentes indicaram que concordam totalmente (83,33%).
Tais respostas dos estudantes comungam com o que Soares et al (2017) defende que o método de
aprendizagem baseado em problemas, ¢ percebido pelos estudantes como motivador, pois viabiliza a
aquisicao de conhecimentos de forma significativa, além de propicia a superacao dos obstaculos por meio
do trabalho em equipe. Além disso, as atividades que envolvem situacdo-problema promovem o
desenvolvimento de habilidades para a resolu¢do de problemas e da consciéncia metacognitiva dos

estudantes (Akben, 2020).

7.2. O aplicativo Kahoot: a avaliacao das DP envolvendo a preservaciao dos Patrimonios Historicos

e Naturais

A aplicacdo de DP direcionadas a aquisicdo dos conhecimentos em relagdo aos patrimdnios
histéricos e naturais, promoveu reflexdes sobre o contexto sociocultural dos estudantes em face da
interacao que se estabeleceu entre teoria e pratica. Portanto, o objetivo desta etapa foi analisar e avaliar o
desenvolvimento do processo de aprendizagem dos estudantes, tendo em consideragdo os patrimonios
historicos e naturais da cidade.

Participaram das DP envolvendo a tematica sobre os patrimonios da cidade de Cabo Frio/RJ, 33
estudantes. Entretanto, a amostra final totalizou (n=15), devido a instabilidade de acesso a Internet
apresentada no percurso do estudo. Em face disso, distribuiu-se os 33 estudantes em 15 equipes. Mesmo
frente as limitagdes tecnoldgicas impostas, os discentes trabalharam em parceria disponibilizando os seus
dispositivos aos colegas, para que todos pudessem participar da atividade.

A tabela 19 apresenta os resultados das dez questdes, intermediadas pelo aplicativo Kahoot,

atinentes ao processo de aprendizagem dos estudantes sobre o contetido proposto nas DP.
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Tabela 19: Questdes utilizadas no aplicativo Kahoot

N° Questoes Resultados
(%o)

Q1 O que caracteriza os Sambaquis? 93,00
Q2 Em que local podemos encontrar os Sambaquis em Cabo Frio/RJ? 73,00
Q3 A cidade de Cabo Frio/RJ era habitada por indios da tribo? 93,00
Q4 Em que local de Cabo Frio/RJ encontramos as pedras Sulcadas? 93,00
Q5 Qual o local criado para atender a infancia rejeitada “Rodas dos Expostos”? 67,00
Qo6 Foi criado em 1696 para ser um monastério Franciscano? 47,00
Q7 | Importante fonte de agua criada desde as primeiras tribos indigenas de Cabo Frio/RJ? 93,00
Q8 | Utilizado na antiguidade para transportar agua de um ponto ao outro? 93,00
Q9 | Utilizado para iluminar as residéncias e pousadas antigas? 100

Q10 | A igreja de Sdo Benedito em Cabo Frio/RJ foi construida por? 87,00

Observa-se, que as questdes foram pontuadas corretamente acima de 70%. No entanto, a questao
(Q6) obteve indice de 47,00% de acerto, tal resultado, sugere que essa questdo seja melhor trabalhada

junto aos estudantes.

7.3. Avaliacdo da aprendizagem nos jogos digitais “Caminhada Ecoldgica” e “Saneamento Basico

para Todos”

A implementacao de dois jogos digitais: “Caminhada Ecoldgica” e “Saneamento Basico para
Todos”, deu-se em momento posterior a aplicagao de todas as DP. No entanto, esta fase ocorreu de forma
remota, em fun¢do da pandemia da COVID-19 e da necessidade do distanciamento social.

Em face disso, os alunos participantes das DP foram convocados via whatsApp, onde foi criado
um grupo especifico que recebeu o nome do primeiro jogo “Caminhada Ecolédgica”, que teve como intuito
os estudantes receberem as orientagdes, compartilhamento dos materiais e informagdes sobre o processo
de continuidade do projeto de educacdo ambiental, com orientagdes de como localizar e baixar os jogos
disponiveis na loja virtual Play Store.

Os discentes também foram orientados sobre o processo de avaliagdo, que ocorreu intermediado
pela ferramenta formulério online google forms. Esse recurso digital faz parte da plataforma Google
Classroom, muito utilizada para mediagdo de aulas remotas em tempos de COVID-19 (dos Santos Junior
& da Silva Monteiro, 2020).

O primeiro jogo a ser apresentado aos alunos foi “Caminhada Ecolégica”, que elucida a
problematica do descarte inadequado dos RSU, apo6s a aplicacdo do game houve a avaliacao do processo
de aprendizagem.

Finalizado todo o processo de aplicacdo e avaliagdo concernente jogo 1, os estudantes foram
convocados novamente, no mesmo grupo do whatsApp, onde passaram por todo o procedimento de baixar
0 jogo, além disso, receberam orientagdes de como utilizar as ferramentas para a aplicacdo do jogo digital
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2, denominado “Saneamento Bésico para todos”, o qual enfatiza em sua trama os agravos socioambientais

relacionados a auséncia de saneamento basico.

7.4. A “Caminhada Ecologica”: o contexto do jogo digital

O objetivo desse jogo ¢ despertar o interesse e sensibilizar os estudantes matriculados no ensino
médio, acerca da necessidade e das dificuldades de manter a praia limpa. A figura 22 apresenta o icone

principal de identificagdo do jogo. Os detalhes do desenvolvimento do jogo estdo descritos no anexo 15.

Figura 22: fcone principal do jogo “Caminhada Ecolégica”

O jogo “Caminhada Ecoldgica”, acontece em um litoral, impactado por uma quantidade
significativa de RSU, descartado de forma inapropriada. Diante de tal cenério, o proprietario de um hotel
decide premiar os funciondrios mais notaveis na coleta de residuos das praias e, para tanto, o jogador ¢
recrutado para essa tarefa. A quantidade de hdspedes esta reduzida, por conta do aumento de residuos que
sdo lancados na praia, ocasionando impactos relevantes ao turismo local e a biota marinha.

Isto posto, o gerente explica que o hotel recebera a visita da policia ecolédgica, grupo de influencers
ambientais, que todo ano visita a cidade de Cabo Frio/RJ, para avaliar os hotéis que mais se preocupam
com a preservacao do meio ambiente. Considerando que as praias proximas ao hotel estdo muito sujas,
em fun¢do do aumento de RSU, o hotel ndo recebera nenhuma estrela do canal deles.

O participante, entdo, deve se deslocar pela praia, coletando 01 item por vez e levar até suas
respectivas lixeiras reciclaveis. Para isso, o jogador deverd clicar em uma das cinco regides (fases) da
praia para comecar a jogar. Em cada uma dessas regides ha 3 estrelas de progresso (pontuagdo), que de
acordo com a performance do jogador, ficard em destaque, conforme indicado na figura 23. Os pontos
serdo contabilizados e o integrante atingird uma meta de pontos para passar para a proxima praia, caso
contrario jogara novamente.
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Figura 23: “Caminhada Ecologica”: Cinco regides do jogo com as trés estrelas de progresso
(pontuagdo)

7.5. Elementos e Mecanica do jogo “Caminhada Ecologica”

Elementos sdo objetos que compdem, motivam e facilitam o processo de aprendizagem, pois
simulam situagdes do mundo real (Porto & Battestin, 2022). J4 a mecanica diz respeito as regras, restricoes
e os objetivos definidos pelo desenvolvedor para afetar a experiéncia do jogador (Zimmerman, 2008). No
jogo digital “Caminhada Ecoldgica”, os elementos do jogo sdo: ambiente da praia, lixeiras, residuos
organicos como cascas de banana, metais identificados por latas de refrigerante, papéis, residuos de
plasticos e garrafas de vidro. Todos os elementos que fazem parte do cenario do jogo sdo em estilo

cartunesco e adquiridos em uma loja virtual.

Quanto a mecanica do jogo, a agdo do jogador estd na superagao de desafios, manuseio dos objetos
que o ajudam nas tomadas de decisdes (saltar, pular, coletar, identificar) além, de diferenciar as
necessidades para o alcance dos objetivos, resolucdes e conquistas de recompensas (Krause, da Silva
Hounsell & Gasparini, 2020). Os jogos digitais exigem do jogador o desenvolvimento de competéncias
como o controle de suas agoes, o planejamento e a autorregulagdo motora e cognitiva na interagdo com o
ambiente virtual, sendo que tais habilidades tém o intuito de solucionar os desafios propostos estabelecidos
pela mecanica do jogo que se transformam em agdes de entretenimento.

Em decorréncia dessas consideragdes, as acdes da mecanica do jogo “Caminhada Ecolégica”
iniciam-se com o mar avancando sob a areia da praia, trazendo grande quantidade de RSU. O jogador tera
3 minutos para recolher a maior quantidade de lixo possivel, sendo que a cada 30 segundos o mar avanga
em direcdo a areia, depositando uma nova quantidade uma nova quantidade de RSU. Cada residuo

coletado sera depositado na lixeira correspondente, sendo dividido em: metal, plastico, papel, vidro e
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organico. O jogador deve cumprir uma meta de pontos para avancar de fase. Tais pontos sdo adquiridos,
depositando os residuos corretamente, nas lixeiras correspondentes ao tipo de material. Caso seja
depositado em lixeira errada, terd pontos subtraidos, do mesmo modo se deixar o lixo ser levado de volta
para o mar.

As fases ficam bloqueadas até que o jogador consiga conquistar no minimo 1 estrela para passar a
fase seguinte. Cada uma das fases do jogo tem no maximo 3 estrelas, totalizando ao final das 5 fases, 15
estrelas. A interagdo do jogador com o jogo € no formato Drag-and-Drop (D&D), que significa clicar em
um objeto virtual e arrastar para uma posicao diferente. A configuragdo D&D ¢ muito utilizada por
desenvolvedores, a fim de reduzir as escolhas aleatdrias e potencializar a motivagao e envolvimento do
jogador, pois € possivel ordenar, sequenciar e até fazer correspondéncias (Jiang et al., 2021). No caso
deste jogo, o jogador devera clicar no residuo e arrasta-lo para lixeira correspondente.

O grau de dificuldade desenvolvido para o jogo ocorre de forma progressiva, pois a medida que as
fases avangam surgem outros tipos de residuos em maior quantidade. As lixeiras aparecem em posicoes
diferentes da fase anterior, de forma a evitar que o participante memorize tais posi¢des e arraste o lixo
automaticamente. Para orientacdo, na primeira fase, o jogador ¢ dirigido a um tutorial, onde sera instruido
a respeito das regras e objetivos do jogo.

Os desafios do jogo também estdo projetados de forma progressiva, evitando assim, informacao
excessiva e grau de dificuldade desnecessario ao aprendizado. Ambas as situagdes podem causar estresse
e reducdo na capacidade de desempenho do jogador, por outro lado, os niveis gradativos de dificuldades

permitem maior interagdo do mesmo (Krause, Hounsell & Gasparini, 2020).

7.6. As interfaces do jogo com o usuario

As interfaces dos jogos sdo codigos comunicativos semioticos, ou seja, a gramatica do design visual,
que ocorre entre 0 jogo € 0 usudrio como 0s recursos visuais e de som, imagens e cores (da Silva &
Barbosa, 2020). Desse modo, a utilizagdo de interfaces nos jogos digitais visa conduzir o jogador aos
objetivos de aprendizagem, sem perder a diversdao e entretenimento do usuario (Rodrigues & Torcate,
2020)

O jogo “Caminhada Ecologica” conta com as interfaces como: o contador regressivo de tempo, o
temporizador de progresso, de marés, pausas ¢ de sons. Tais interfaces (indicadores) apresentam-se neste
jogo com caracteristicas especificas a saber: o contador regressivo de tempo indica o inicio de cada fase
do jogo. Comeca no centro da tela do dispositivo com os nimeros de “3, 2, [’ e termina com a palavra

3

‘vai”. O icone temporizador indica quanto tempo o jogador tem antes de terminar a fase. Possui formato
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circular, estd localizado no canto inferior esquerdo e em seu interior ha o desenho do sol, que com o passar
do tempo, tal imagem ¢ reduzida dando lugar a pequenas estrelas e a lua. J4 o Indicador de Progresso ¢
uma barra vertical, no canto inferior esquerdo, indicando o progresso do jogador em relagdo as estrelas
que foram alcancgadas até o momento (na fase em que se encontra). O indicador de marés mostra o tempo
que falta para a proxima onda chegar. Esta localizado no canto inferior esquerdo. O seu formato ¢ circular
e no interior ha um desenho de onda. Quando o circulo enche, ¢ sinal de que outra onda virad. Caso o
jogador ndo tenha conseguido arrastar todos os residuos para as lixeiras corretas, eles retornam para a
areia € uma nova onda os langard em maior quantidade as areias da praia.

O jogo também inclui o indicador de pausa, que esta localizado no canto superior esquerdo. Ao clicar
nele, abre-se um painel, na tela central do jogo, com informagdes que permitem ao usuario reiniciar o
nivel, retornar ou voltar ao menu principal. H4 também o indicador que se refere ao icone de som,
localizado no canto superior esquerdo. Ao pressiona-lo, o som do jogo ¢ bloqueado ¢ um novo toque
retorna.

A figura 24 apresentam alguns dos elementos do jogo, representados por residuos na areia e as
interfaces que fazem parte da dindmica, tais como: indicadores de contador regressivo de tempo,

temporizador de progresso, de marés, pausas e de sons.
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Figura 24: Elementos do Jogo “Caminhada Ecologica”

7.7. As narrativas do jogo em dialogos
As narrativas dos jogos digitais devem ser construidas com base no contexto da realidade e

experiéncia do educando, de modo a despertar as suas habilidades e competéncias (Hildebrand, 2018).
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Para o jogo “Caminhada Ecoldgica”, as narrativas estdo distribuidas em orientagdes ao jogador como se

ele fosse o funcionario do hotel e organizadas de acordo com o desenvolvimento das cinco fases.

7.8. Narrativa inicial da fase 1

A narrativa inicial do jogo digital “Caminhada Ecoldgica” ¢ um tutorial que tem por objetivo dar
boas-vindas ao jogador e orientd-lo em relagdo ao contexto da trama, bem como as estratégias para que
consiga prosseguir pelas fases do jogo:

“Bem-vindo a Caminhada Ecologica! Meu nome é Ricardo e serei seu guia nesta atividade. Sou
gerente do hotel no qual vocé trabalha e preciso de sua ajuda com um probleminha (...) durante a proxima
semana receberemos a visita anual da policia ecologica (...) que é um grupo de influencers ambientais.
Todo ano eles vém a Cabo Frio/RJ avaliar os hotéis que mais se preocupam com a preservagdo do meio
ambiente... com o aumento do numero de turistas em nosso hotel as praias estdo sujas! (....). Preciso que
vocé va até as praias e recolha o maximo possivel de lixo delas! Aqui tem um mapa interativo onde vocé
podera acessar a praia e acompanhar as notas de cada regido. Para acessar uma regido basta tocar no
botdo verde referente a esse local. As regioes bloqueadas aparecerdo na cor cinza até que vocé consiga
pelo menos 01 estrela na regido anterior! Vocé é meu melhor funcionario, estou contando com vocé!

Agoraval”.

Bem-vindo a Caminhada Ecolégica! Meu nome é Ricardo e
eu serei seu guia nesta atividade.

Figura 25: Dialogo da fase 1

7.9. Narrativas das fases2 a 5
As narrativas das fases 2 a 5 t€m como objetivo alertar o jogador sobre a quantidade e diversidade
de RSU langados na areia da praia, devido ao aumento da intensidade das ondas do mar. A medida que o

jogador passa de fase, hd um aumento gradual na quantidade e diversidade de residuos a serem coletados
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e surgem lixeiras para os diferentes residuos descartados indevidamente. Os residuos sdo escritos de
acordo com as cores das lixeiras correspondentes e onde devem ser recolhidos/colocados.

Considerando o acima, as narrativas de cada fase destacam-se pelos desafios a serem superados, a
saber: 1. fase 2 — o jogador precisara coletar além do residuo organico, os plésticos e papeis. “Incrivel,
vocé conseguiu! A regido anterior possuia apenas lixo organico representado pela lixeira marrom! A
proxima regido possui garrafas de pldstico e pedacos de papel, entdo trate de coloca-los nas lixeiras
vermelha e azul, respectivamente! Vamos! Ndo temos tempo a perder!”; ii. fase 3 — o jogador terd que
coletar os residuos inorganicos em maior quantidade. “Otimo trabalho! Jd consigo sentir a nota mdxima
chegando! A proxima regido possui todos os tipos de lixo inorgdnicos. Portanto, lembre-se de suas cores
Plastico, metal, papel e vidro. Acredito que vocé é capaz de lidar com essa tarefa! Te aguardo em breve!”;
iii. fase 4 — o jogador precisa recolher residuos organicos e inorganicos. “Sabia que podia contar com
voce! A proxima regido possui todos os tipos de lixo, Plastico, metal, papel, vidro e organico! Tenho
certeza de que vocé ird tirar de letra!”; 1v. Fase 5 — essa ultima fase enfatiza que haverd grande
movimentagdo ¢ maior quantidade de residuos, além de relembrar e ressaltar a importancia de colocar os
residuos nas lixeiras corretas. “Agora resta apenas a ultima regido! Essa é uma regido movimentada,
entdo a quantidade de lixo sera maior que as anteriores. Lembre-se das cores das lixeiras: pldstico, metal,
papel, vidro, orgdnico! Nado se esquega de que o hotel precisa das 15 estrelas para ser aprovado pela

policia ecologica! Agora falta pouco, conto com vocé!” A figura 26 apresenta a narrativa da fase 4.

[Ficardo_

A préxima regido possui todos os tipos de lixo,
, metal,
e !

Figura 26: Narrativa da fase 4

7.10. Dialogo Final
E possivel perceber no inicio e final de cada narrativa, mensagens motivacionais dirigidas ao

jogador, que tem como intuito, potencializar o processo de aprendizagem ubiqua, que integram os recursos

das tecnologias ao comportamento humano (Mota et al, 2018). “INCRIVEL! VOCE CONQUISTOU
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TODAS AS ESTRELAS! Nossas praias estdo limpas e tenho certeza de que a policia ecologica ira avaliar
nosso hotel com a maior nota! Parabéns! Vocé se mostrou um funcionario exemplar e um excelente
cidaddo! Agora nos resta aproveitar nossas praias limpas e lembrar de sempre jogarmos os lixos em suas
lixeiras corretas! Como prémio pelos seus esfor¢os vocé receberda uma semana de folga. Aproveite e até
a proxima!”.

A figura 27 destaca o dialogo final do jogo “Caminhada Ecologica”

Figura 27: Dialogo Final

A quinta fase ¢ desbloqueada quando o jogador conquista as 15 estrelas. Apds o dialogo, o jogo
transita para os créditos € ndo retorna, mesmo que o jogador esteja no menu. Caso ele queira retornar, ¢
necessario que o botdo de didlogo seja apertado. A figura 28 apresentada a tela de créditos com as

informacgoes do desenvolvedor e dos participantes que elaboraram o jogo digital.
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Figura 28: Créditos do jogo
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7.11. Validacao, ajustes e publicaciao do jogo

Para validar o game fez-se um pré-teste com 10 alunos do IEPIGA, que atuaram como monitores na
aplicacdo das DP. Os monitores avaliaram e sugeriram ajustes necessarios para melhoria da eficacia do
jogo. Foi solicitado que os estudantes sinalizassem questdes como: a necessidade de botdes para interface
do jogo; identificagdo dos lixos e outras imagens; o contexto; a narrativa e frases de incentivo e sugestoes
gerais para o €xito do jogo.

Os estudantes entdo, apontaram algumas sugestdes para aplicabilidade do jogo, como acrescentar
um botdo de menu para retornar a tela inicial, que ndo havia anteriormente e ampliar as imagens dos lixos
para melhor identificagdo. Foi sinalizado por eles, que as frases de incentivo motivaram a continuagao do
jogo durante o avango das fases. Apos todos os ajustes apontados pelos estudantes, o jogo foi publicado
em 22 de janeiro de 2021, na loja virtual Play Store, no Sistema Operacional Android disponivel em
(http://play.google.com/). O acesso ao jogo “Caminhada Ecologica”, encontra-se no endereco virtual
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.GSanchoDev.CaminhadaEcolgica).

A figura 29 mostra a pagina do Google Play na qual o jogo foi publicado.

B GooglePlay | mesaiss | o | = @
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Figura 29: Pagina do jogo publicado na Google Play Store
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7.12. O formulario online google forms: avaliacio do jogo digital “Caminhada Ecologica”

relacionado ao eixo descarte inadequado dos RSU

Participaram da etapa referente ao jogo “Caminhada Ecologica”, 47 estudantes. O objetivo foi
identificar e analisar as percepgdes que os discentes tiveram sobre os danos no ambiente marinho e o
tratamento a ter, com o lixo, por meio dos contetidos apresentados no jogo digital “Caminhada Ecologica”,
acessado pelos dispositivos moveis.

Em face disso, utilizou-se o formulario online Google Forms para avaliar o jogo “Caminhada
Ecologica", que tem como base o eixo tematico RSU, no ambiente marinho. O questionario oferece 15
questdes, organizadas em trés classes: i. seis perguntas para avaliar os conceitos trabalhados, ii. seis
voltadas para avaliar a mecanica do jogo, iii. trés questdes de resposta aberta. A pontuagdo estabelecida
para cada questdo obteve uma variancia de 1. Discordo totalmente, 2. Intermediario, 3. Concordo
totalmente. A tabela 20 apresenta as seis questdes, atinentes ao jogo digital: “Caminhada Ecologica”,

acerca da reflexao sobre os agravos que envolvem o lixo no mar.

Tabela 20: Questdes relacionadas a aprendizagem dos conceitos

Questao Discordo | Intermediario Concordo

totalmente totalmente
Q1 E comum encontrarmos residuos solidos urbanos 0% 2,13% 97,87%
(lixo) nas praias de Cabo Frio/RJ, principalmente em
época de alta temporada?

Q2 | O conceito sensibiliza o jogador sobre a necessidade 0% 4,26% 95,74%
¢ as dificuldades para manter a praia limpa?

Q3 O contetdo mostra a importancia do descarte correto 0% 6,38% 93,62%
de RSU?

Q4 | O contexto da "Campanha Governamental" premia os 0% 6,38% 93,62%

hotéis mais engajados em praticas ecologicas
relacionadas & ideia do turismo como uma pratica

sustentavel?
Q5 O conteudo ¢ relevante para o Curso de Hospedagem? 0% 2,13% 97,87%
Q6 | Vocé recomendaria este jogo para ser utilizado no 4,26% 12,77% 82,98%

setor de Hospitalidade e Lazer?

A proporgao de respostas possibilitou verificar a percepgao dos alunos sobre os danos causados ao
ambiente marinho e a correta destinagao dos residuos solidos através dos conteudos apresentados no jogo
digital “Caminhada Ecologica”, intermediado por seus dispositivos moveis

As respostas dos estudantes ao quiz (ver tabela 20) indicam que o jogo digital atingiu o seu objetivo
de favorecer o processo de aprendizagem dos contetidos e a sua relagdo com o desenvolvimento do
pensamento sustentavel dentro do setor de hospitalidade e lazer de forma ludica e atrativa. Tal facto

converge para o que Ramos & Segundo (2018), ressaltam que os jogos digitais educacionais
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desenvolvidos de forma pedagogica podem contribuir para o desenvolvimento da cogni¢do, podendo ser
utilizado como atividade diversificada para o curriculo escolar.
A seguir, a tabela 21 apresenta as seis questoes, atinentes ao jogo digital “Caminhada Ecologica”,

acerca da mecéanica do jogo.

Tabela 21: Questdes relativas a avaliagdo sobre a mecanica do jogo

Questao Discordo Intermediario Concordo
totalmente totalmente

Q1 Houve facilidade em passar pelas fases? 4,26% 21,28% 74,47%
Q2 | A identificacdo das lixeiras por cores, 0% 8,51% 91,49%
apresentada pelo personagem Ricardo, facilitou
para colocar os lixos nos locais correto?

Q3 E facil identificar os elementos (lixos) 10,64% 23,40% 65,96%
apresentados?

Q4 | O tempo de cada fase e o aumento na quantidade 10,64% 23,40% 65,96%
de lixo gerou maior desafio?

Q5  As mensagens de incentivo ao final de cada fase 4,26% 23,40% 72,34%
estimulam o jogador a continuar conectado?

Q6 | Vocé se sentiu estimulado até que conseguisse 4,26% 21,28% 74,47%

passar por todas as fases?

Os resultados da tabela 21 indicam que em relacdo aos aspectos que envolvem a mecanica do jogo,
como a contagem do tempo de cada fase, os niveis de dificuldade e a identificacdo dos elementos do jogo,
despertaram o envolvimento e entusiasmo para se manterem conectados ao jogo. Este resultado converge
com que indicam os pesquisadores Fernandes, Lucena & da Silva Aranha, (2018), sobre o
desenvolvimento de jogos digitais educativos que necessitam de estratégias adequadas ao contexto e a
demanda educacional para favorecerem a motivagao do educando.

J4 a tabela 22 destaca algumas respostas, sobre a percepcao dos 47 respondentes em relacdo a
contribuicao do jogo para o processo da aprendizagem e do desenvolvimento do pensamento sustentavel
sobre os cuidados com o meio ambiente. Adicionalmente, a referida tabela também expde as sugestdes

pontuadas pelos estudantes sobre melhorias para o jogo.
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Tabela 22: Questdes de respostas abertas

Questoes subjetivas Respostas
] Y

Como a aplicagdo do jogo | I.“Reforca a ideia da importdncia do descarte consciente”; 2“0 jogo estimula o
digital "Caminhada Ecologica" @ descarte correto e consciente dos residuos produzidos na praia;” 3 “Contribui
diretamente para relembrar as pessoas as cores certas das latas de lixo reciclaveis,
estimula os jogadores a sempre descartar seus lixos nas latas e ndo nas praias e
ruas, entre outros;,”’;4. “Antes eu ndo sabia qual lixeira eu deveria jogar cada
coisa, mas depois do jogo eu sei onde jogar cada lixinho.”; 5. “Me ajudou a
memorizar para que serve cada lixeira, porque antes eu ndo sabia a cor certa para
cada tipo de lixo”; 6. “Desenvolve o pensamento dos lixos nos areais das praias,
no mar e o quanto isso faz mal caso ndo tirarmos e no quanto isso afeta no ramo
da hospedagem também”; 7.” Que existem formas apropriadas e corretas para
Jjogar o lixo”; 8. “Agora eu sei as cores certas para cada material. ;9. “Mostrando
as lixeiras certas para o descarte de cada objeto”; 10. “Apresentacdo de lixeiras
respectivas para cada tipo de lixo, nos leva a lembrar da reciclagem que muitas
vezes ndo é executada no dia a dia. A quantidade de lixo mostra que a ag¢do de
lixeiras respectivas para cada tipo de lixo, nos leva a lembrar da reciclagem que
muitas vezes ndo é executada no dia a dia. A quantidade de lixo mostra que ndo se
pode deixar esta tarefa para apenas uma pessoa (ou grupo), seria mais facil se
todos fizessem um pouco. A soma desses fatores leva o jogador a refletir sobre sua
conduta mediante o descarte do lixo.”

1 | contribui para a aprendizagem
do descarte correto do lixo?

Como o jogo contribui para o [.“A acessibilidade do jogo é um fator importante para que mais pessoas aprendam
pensamento sustentdvel e para o | de forma divertida, criando esse pensamento sustentdvel ndo so descarte de lixo,
2 | cuidado com o meio ambiente? | mas da preservac¢io das praias, meio ambiente e que é possivel o turismo
sustentavel.”’; 2. “Ajudou bastante no lembrete de cuidado do nosso patriménio
publico, que ndo é muito encorajado pelas pessoas em Cabo Frio/RJ." .3. “A
importdncia de cuidar do nosso meio ambiente e a jogar cada lixo no seu devido
lugar”; 4. “Ele alerta sobre a coleta seletiva, importdncia do turismo sustentavel e
necessidade de manter as praias sempre limpas.”; 5. “Crio mais empatia com o
ambiente, ja que temos que cuidar da natureza’; 6. “Ajuda a pensar que devemos
manter as praias limpas e onde devemos jogar o lixo.”; 7. “E uma forma divertida
e descontraida de aprendizagem fazendo com que atraia o publico jovem em
geral”; 8. “As mensagens de informacdo e a jogabilidade ensinam muito bem; 9.
“Mostra como ¢é feio uma praia cheia de lixo, entdo incentiva ndo jogar lixo na
praia.”;
10. “O jogo incentiva a manter uma praia limpa e a fazer o descarte correto de
cada lixo para que o mar ndo leve, portanto, acredito que isso incentiva o
pensamento sustentavel e, talvez, inicie uma conversa sobre a grande quantidade
de lixo no mar e os impactos ambientais que isso traz e trard para nos e as geragoes
futuras”
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3 | Dé uma sugestdo para melhorar | 1. “Achei o jogo muito bom, ndo mudaria em nada’;2. “Nada, o jogo esta bom, so
0 jogo. ¢é curto”; Residuos diferentes (ex. ndo apenas latas para ilustrar os metais ou coco
e milho para os orgdnicos);”3. “Aumento de fases”; 4. “Apresentagcdo de dados
sobre o descarte incorreto e correto do lixo nas praias da regido (numeros,
consequéncias etc) durante a mudancga de fase”; 5. “Acho que um melhoramento
nos graficos iria ajudar bastante”; 6. “talvez colocar mais lixo ou diminuir o
tempo”; 7. “Grdficos e cenarios diferentes”’; 8. “Mudanga de cendrio, ndo somente
as praias, mas também outros pontos turisticos da cidade, como a praca da
cidadania ou o bairro da passagem”; 9. “Eu gostei dele do modo que esta, entdo
para melhorar ele basta citar apenas mais niveis”’; 10. “Mostrar fotos reais das
praias representadas”.
Em relagdo as questdes 1 e 2, foi possivel perceber pelas respostas dos estudantes a aplicacdo do
jogo atingiu o seu objetivo, que € levar os estudantes a refletir sobre os cuidados com meio ambiente, e
em particular o meio ambiente marinho.
Além disso, os discentes sugerem na questao 3, como melhoria do jogo, o aumento do niumero de
fases; a indicacdo de dados sobre o descarte de RSU no ambiente; as mudangas de cenario, enfatizando
ndo somente o ambiente marinho, mas outros locais da cidade onde se observa um grande descarte de

RSU. Tais observagdes indicam o quanto os estudantes estdo atentos a realidade local.

7.13. O contexto do jogo “Saneamento Basico para Todos”

Este jogo tem por objetivo despertar interesse e aumentar a conscientizacao dos discentes sobre a
importancia da implementagdo de um sistema de saneamento basico completo na cidade, bem como trazer
luz aos problemas causados pela auséncia dele no aspecto socioambiental, econdmico e no turismo. Os

detalhes do desenvolvimento do jogo estdo descritos no anexo 16.

Figura 30 {cone do jogo “Saneamento Basico para Todos”
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Na trama do jogo, a personagem identificada como Valéria é proprietaria de uma rede de pousadas
em uma regido turistica. No projeto e durante a construcdo, ndo foi realizado de maneira adequada, o
sistema de distribuicao de agua potavel, tratamento de esgoto e coleta de lixo. Assim, o jogador, que sera
funcionario das pousadas, colaborard com a obra de edificagdo completa da rede de saneamento basico,
pois ele sabe da importancia desse servigo para o desenvolvimento da comunidade local e para o meio
ambiente.

Na primeira fase, a Valéria, que participou de todo processo de implementacdo das pousadas,
apresenta um tutorial, onde guia o jogador e explica que nas fases seguintes ele tera que pesquisar o solo
antes de escavar, pois existem obstdculos como montanhas, florestas e até aquiferos subterraneos que
precisam ser desviados para que no sejam poluidos. Caso contrario, causaria um desastre ambiental. E
importante destacar, que os aquiferos estdo cada dia mais expostos a contaminagado, portanto € necessario

medidas de controle do manejo e uso do solo para prote¢ao das aguas subterraneas (Costa et al, 2020).

7.14. A Interface do jogo com o utilizador

A interface de jogo, quando apresentada com gréficos de efeito estético, controles do tamanho da
ponta dos dedos e com todas as estruturas logicas adequadas, permite um maior envolvimento do usuario
pelo jogo (Jiang et al., 2021).

A tabela 23 apresenta a descri¢do e as fungdes dos icones de interagdo: indicadores de saude, de
or¢amento do projeto inicial, do sistema de captagdo e distribui¢do de dgua, sistema de coleta e tratamento
de esgoto, coletas e setas. Todos esses, situados ao lado esquerdo. Ja os indicadores de pausa e som

encontram-se do lado direito da tela.

Tabela 23: fcones de interagido do jogo — Lado esquerdo da tela

fcones de interagio do jogo — Lado esquerdo da tela

Icone Funcdes Descrigoes

Indicador de saude Uma barra horizontal inicia com um sinal de (+), quando
a barra ficar totalmente na cor vermelha indica baixo
indice de saude da populagao local.

Indicador do orcamento Localiza-se logo abaixo do indice de saude, é um valor
A//ﬂ Inicial do projeto do orcamento do jogador, o qual indica o quanto ja

astou no projeto
P @ ° g proj
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Indicador do sistema de
captacdo e distribuigdo
de dgua

Indicador do sistema de
coleta e tratamento de
‘ esgoto

Indicadores de setas

Indicador de coleta de

Simbolizado por uma torneira e um indicador
fracionario, para que o jogador identifique as fases que
ja avangou.

Representado pelo simbolo de agua de reuso e um
indicador fracionario, para que o jogador identifique o
seu desempenho nas fases.

Servem para descer ou subir os subsolos

Barra vertical ao lado de uma casa

. Indicado de som

Indicador de pausar o jogo

Icones de interagio do jogo — Lado direito da tela

Utilizado para que o jogador possa
pausar o jogo.

Sons do jogo

7.15. Elementos e Mecénica do jogo “Saneamento Basico para Todos”

A mecanica do jogo indica as regras impostas ao jogador (Oliveira, Martins & Cheiran, 2018). No

jogo digital “Saneamento Basico para Todos”, o jogador recebera um or¢amento inicial de 1.000,00 reais,

devendo gerenciar o projeto de um sistema de saneamento de forma a otimizar os custos, o tempo e

garantir a saide da populagdo. Para isso ele deverd construir trés grandes sistemas, um para captacdo e

distribuicao de agua, um de coleta e tratamento de esgoto e um de coleta de lixo.

No menu principal € apresentado um mapa da regido em formato de malha de células hexagonais

(células do jogo), onde cada uma representa o que existe naquele espacgo. Na logica do jogo “Saneamento

Basico para Todos” as células sdo: célula livre, de obstaculo, de estacdo de agua, de estagdo de esgoto,

das residéncias, do aquifero.

A célula livre € o local, dentro do cenario geral do jogo, onde ¢ permitido construir as tubulagdes
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de agua ou esgoto sem penalidades ambientais. Ja a célula de obstaculo natural é onde se encontram alguns
recursos naturais, que ndo podem ser removidos ou ainda, receber qualquer tipo de impacto (como, por
exemplo, escavacdo para construgao de tubulagdes), pois se isso acontecer, havera penalidades e multas.
O obstaculo natural relacionado a esta célula ¢ o aquifero, mas essa informagao sé sera revelada se o
jogador fizer a pesquisa em cada uma das células antes de iniciar a escavagdo. A figura 31 apresenta as

células livre e de obstaculo natural.

" PESQUISAR |

@ OBSTACULO NATURAL

2 CELULALVRE

7] CELULA LIVRE

Ndo é seguro escavar aqui!

Figura 31: Célula de obstaculo

O jogo também conta com outras células: i. célula de estacdo de dgua, indicada pela cor azul, foi
desenvolvida para indicar onde comegam as tubulagdes de tratamento e distribuicdo de tratamento de
agua.; ii. célula da estacdo de tratamento de esgoto, na cor marrom, tem a fun¢do de indicar o inicio e ou
o final da instalacao da estacao, além de tratar e conectar as residéncias; iii. cé€lula de casa ou pousadas,
destacada pela cor vermelha, tem a fun¢do de serem conectadas as tubulac¢des das esta¢des de adgua e de
esgoto.

A figura 32 representa a tela inicial do jogo digital “Saneamento Bésico para Todos”. Apresenta
os seguintes elementos do jogo: a pousada sempre na cor vermelha; a estacao de tratamento de esgoto na
cor marrom e a estagdo de tratamento e distribui¢do de 4gua na cor azul. E nessas estagdes que ocorrem

as conexdes para a montagem dos respectivos sistemas de dgua e de esgoto.
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Célula de estagio -
de agua [

»

Célula de estagio
de esgoto

g
— -

Figura 32: Indica as células de tratamento de agua, de esgoto ¢ casa

7.16. O desenvolvimento do jogo “Saneamento Basico para Todos”

O jogo “Saneamento Basico para Todos” foi desenvolvido na plataforma Unity, para sistema
operacional Android mobile. Foi publicado em 04 de fevereiro de 2021 na loja virtual da Play Store. Os
elementos do jogo (assets) como as casas, pousadas, a personagem Valéria, os sistemas de captagdo,
distribuicao de agua e esgoto, arvores e aquiferos foram adquiridos em uma loja virtual.

Este jogo contempla um total de 4 fases, onde cada uma é representada por uma regido, que sao
exibidas em um mapa amplo, no qual o jogador verificard o desempenho em cada uma delas. A regido
inicial ¢ um tutorial. O jogador ¢ contratado para ajudar Valéria a fazer a instalacdo do sistema de
saneamento basico de uma rede de pousadas, onde ela ¢ dona e responséavel pelo projeto. As quatro fases
do jogo ocorrem de forma gradativa, ou seja, da fase mais simples até a mais complexa, exigindo maior
experiéncia por parte do jogador. Desse modo, a participagdo ativa do estudante ocorre em um processo
de aprendizagem gradual e cumulativo, o que viabiliza a assimilagdo e constru¢ao do conhecimento (da
Silva et al., 2021).

O jogo inicia-se por uma localidade menor, com poucas casas € apenas um sistema a ser conectado
e a medida em que o jogador avanca nas fases, aumenta gradativamente a dificuldade, pois intensificam
os numeros de casas, de sistemas a serem conectados, além de ter uma maior produ¢do de RSU oriundo
das residéncias. Por esse motivo, o jogador precisa estar atento as jogadas para fazer a recolha dos residuos
no tempo correto. O objetivo final do jogo “Saneamento Bésico para Todos”, € conectar as casas as

tubulagdes dos trés sistemas: de captagao e distribui¢ao de agua, de esgoto e do sistema de coleta de RSU.
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7.17. O Sistema de captacio e distribuicdo de agua

Esse sistema consiste em um esquema de tubulacdes que conectam, através das células da malha,
a estacao de captacao de agua as casas, devendo contornar aquiferos subterraneos e obstaculos naturais,
como arvores € montanhas. Caso o jogador tente construir tubulacdes em uma célula ocupada por um
desses obstaculos, sera penalizado em RS, valor referente a uma multa ambiental.

Dando continuidade ao exposto acima, quando o jogador clica em uma célula, abre-se trés icones:
Pesquisar, Escavar e Fechar, para que a partir dai, ele evite receber as penalidades que reduzirao
significativamente o orgamento empregado. Se o jogador acionar a célula pesquisar, podera realizar um
estudo daquela regido, indicando se ela é propria ou ndo para construgdo. Caso a pesquisa ndo ocorra €
o jogador realize escavagdo em area de obstaculo, recebera uma multa ambiental que impactara todo o

projeto.

7.18. Sistema de coleta e tratamento de esgoto

Da mesma forma que a dgua deve chegar com o tratamento adequado as casas, também ¢
necessario fazer a instalagao do sistema de coleta e tratamento do esgoto. Para isso, o jogador deve
construir um sistema de tubulagdes que conecta as pousadas e casas a uma estacdo de tratamento de
esgoto, sendo essa disposta num ponto distante da estacdo de captacdo de agua. Este sistema ¢
representado por uma caixinha na cor marrom no canto inferior direito.

7.19. Sistema de coleta de RSU

O sistema de coleta de RSU, em fun¢ao da complexidade obtida ao longo das fases do jogo, se
destaca pelo aumento na producdo de RSU doméstico, em fun¢do da maior quantidade de residéncias e
pousadas. Em fungao disso, a cada 10 segundos uma das casas comecara a acumular residuos e o jogador
esperard o momento correto de coleta. Se o jogador coletar os residuos cedo demais, fara uso dos recursos
financeiros do projeto de forma indevida e sera penalizado em R$. Caso contrario, ou seja, se demorar
a coleta-los, ocasionard impactos na satde da populagdo e serd penalizado no indice de saude. Vale,
entdo, ressaltar que o jogador deve estar atento a barra vertical que fica localizada ao lado esquerdo das
casas para que possa recolher os residuos quando ela estiver sinalizada na cor verde. O objetivo desse

sistema ¢ indicar o nivel de produ¢ao de RSU, de forma a ser coletado no tempo correto.
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7.20. icone de indicador de Saide da Populacio

O icone de indicador de Saude da Populagao ¢ o resultado das diversas a¢des que o jogador precisa
desenvolver em conjunto, a fim de realizar as conexdes das casas e pousadas aos sistemas de captagdo e
distribui¢do de agua, de coleta e tratamento de esgoto e coleta de RSU. Durante todo o tempo, é importante
que o jogador fique atento a fazer, por meio do icone pesquisar, pesquisas prévias sobre o solo, para que
consiga desenvolver jogadas de forma adequada e assim, garantir maior saude para a populacdo. Este
icone € representado por uma barra horizontal com um sinal de mais (+), que se encontra na parte superior
e esquerda da tela. Se a barra indicadora do indice de satde ficar totalmente vermelha significa que a
saude da populagdo esta em perigo.

A figura 33 apresenta os sistemas de coleta e distribuicao de agua, coleta e tratamento do esgoto,

sistema de coleta de residuos e indicador de saude da populacao

T — e — —

[ e—"
t— 3
1000

() o/1

< |

Figura 33: Sistemas de coleta e indicadores do game “Saneamento Basico para Todos”

7.21. As narrativas do jogo em dialogos

As narrativas do jogo “Saneamento Bésico para Todos” sdo distribuidas através de uma simulagado
onde o participante ¢ funciondrio de um hotel e sdo organizadas de acordo com o desenvolvimento das
quatro fases do jogo. Quanto ao didlogo inicial, esse trata-se da apresentagdo da tematica do jogo ao
jogador. Ap0s a apresentacao, iniciam-se os didlogos que vao das fases 1 a 4, descritos abaixo.

O didlogo do nivel 1, que esta relacionado a fase 1 do jogo, tem como objetivo orientar o jogador
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de maneira que ele consiga identificar os sistemas de tratamento de dgua e esgoto. O nivel 2, por sua vez,
destaca a importancia do conhecimento e da utilizacao da célula de pesquisar. Quanto ao nivel 3, o intuito
¢ evitar o aumento de residuos nas residéncias € pousada, através do uso do sistema de coleta de RSU. Ja
no nivel 4, o jogador deve fazer todas as conexdes dos trés sistemas, de 4gua e esgoto e o recolhimento
do lixo nas pousadas e casas.

Ao finalizar as 4 fases, o jogo apresenta mensagem de felicitagdes pelo desempenho. Vale
relembrar que as narrativas dos jogos sdo desenvolvidas por meio histérias que sdo contadas de acordo

com o que pretende em cada etapa do jogo (Oliveira, Martins & Cheiran, 2018).

7.22. Narrativa inicial de apresentacio do jogo

A narrativa inicial (figura 34) tem o objetivo de receber o jogador e apresentar a trama do jogo:

“Bem-vindo ao jogo “Saneamento Basico para Todos!” Meu nome é Valéria e eu serei sua guia
nessa atividade. Sou a dona de uma rede de pousadas e preciso de sua ajuda com um probleminha...
Construi diversas pousadas nesta regido..., mas esqueci de ligar a rede de saneamento basico da regido!
Que tal me ajudar? ...Em sua tela vocé podera ver as 4 regioes em que se encontram as pousadas. Toque

na que estd acesa e eu te aguardamos la. Mdos a obra!

VALERIA |=eSSS=== o~ R i

Otimo! Em sua tela vocé poderd ver as 4 regides em que se encontram as
pousadas. Toque na que estd acesa e eu te aguardarei l4.

Figura 34: Dialogo inicial do jogo
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7.23. Narrativa do nivel 1: A principal condicdo desse nivel é identificar os sistemas de tratamento

de agua e esgoto

As narrativas do nivel 1 orientam o jogador a selecionar as casas € pousadas, bem como, os
sistemas de tratamento de agua e esgoto, a fim de que as conexdes sejam feitas. Para realizar tais conexoes,
sdo apresentadas duas narrativas em relagdo aos subsolos 1 e 2. Na primeira, o jogador ¢ orientado a
descer ao subsolo 1 para construir e conectar as valvulas do sistema de tratamento de dgua as pousadas,
enquanto na segunda, ele terd que descer ao subsolo 2 para construir e conectar o sistema de tratamento

de esgoto. Essas conexdes ocorrem em subsolos separados para nao haver nenhum tipo de contaminagao.

7.24. Narrativa do primeiro subsolo do nivel 1: conectar o sistema de tratamento de agua

Na narrativa do primeiro subsolo (figura 35) o jogador ¢ orientado a conectar a pousada a esta¢do
de tratamento e distribuicao de agua e apenas a ela, para tal deve-se utilizar as setas para baixo ou para
cima. “Muito bem! Essa estagdo é responsavel por tratar toda a agua usada pelas pousadas e retorna-
la para o rio. Primeiro vocé deve construir um encanamento no subsolo que conecte a estagdo de
tratamento e distribui¢cdo de agua a pousada. Experimente ir para o subsolo tocando na seta para baixo

que se encontra no canto esquerdo de sua tela!

VALERIA

Primeiro des¢a para o subsolo 1 clicando naseta vermelha para
baixo.

Figura 35: Dialogo no primeiro subsolo

7.25. Narrativa do segundo subsolo do nivel 1: conectar o sistema da rede de esgoto

Na narrativa do segundo subsolo o jogador ¢ incentivado a fazer as conexdes de esgoto as casas ¢
pousadas. “Vocé pega as coisas rapido! Agora des¢a até o subsolo 2 e conecte a estagdo de esgoto a
pousada. Lembre-se de construir o encanamento de dgua potavel no subsolo I e o encanamento de esgoto

no subsolo 2, caso contrario um desastre pode acontecer!”
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7.26. Narrativa do nivel 02: a exigéncia desse nivel ¢ utilizar a Célula Pesquisar

Na narrativa do nivel 02, que tem como objetivo, orientar o jogador para a utilizagdo da célula
pesquisar, esse precisara de descer aos respectivos subsolos para realizar as conexdes de agua e esgoto.
Cabera ao participante fazer a pesquisa do solo antes de escavar e assim evitar acidentes ambientais:
“Primeiro des¢a para o subsolo 1 clicando na seta vermelha para baixo. Vocé percebera diversas células
marcadas com um “?” isso quer dizer que ndo sabemos o que tem ali, e, portanto, devemos tomar
cuidado! A operagdo requer a habilidade de pesquisar e analisar uma célula e todas outras que estdo
acima ou abaixo. Ela te indicara se é seguro cavar ali ou ndo além de revelar o que esta por tras do

icone "?". Agora selecione uma célula que é segura e toque no botdo de escavar.”

7.27. Narrativa do Nivel 03: o requisito principal utilizar o sistema de coleta de RSU

Essa narrativa visa orientar o jogador na recolha dos RSU, uma vez que se percebeu o aumento na
produgdo de residuos proximos as casas e pousadas e isto acarretard complicagdes na saude da populagao.
“A populagdo esta constantemente gerando lixo proximo as casas e pousadas. Sua tarefa é manter a
quantidade de lixo gerada sempre sob controle. A quantidade de lixo acumulada pode ser inspecionada
através da barra vertical ao lado da pousada. Caso ela esteja cinza isso significa que a pousada tem
pouco lixo, portanto coletd-la tao cedo seria um desperdicio de recursos. Uma barra verde significa que
a pousada tem a quantidade ideal de lixo para ser coletada. Coleta-lo nesse momento resultara em um
aumento na saude da populagdo. Ja uma barra vermelha representa um excesso de lixo acumulado na
pousada (..). A saude da populagdo é representada pela barra horizontal no canto esquerdo superior de

sua tela. Quanto mais cheia ela estiver ao fim de um nivel maior sera sua nota!”

7.28. Narrativa do nivel 04: a prioridade desse nivel é fazer todas as conexdes dos sistemas de agua

e esgoto e o recolhimento do lixo nas pousadas e casas

Nessa fase, o jogador precisa ter atengdo a todas as condigdes abordadas nos niveis anteriores,
como as conexodes das valvulas de distribuicdo de dgua potavel e os sistemas de esgoto para um numero
maior de casas. Consequentemente, ele deve descer aos subsolos para fazer as conexdes de agua e esgoto,
mas deve observar e solucionar o problema do aumento da producao de RSU, bem como o acimulo dos
mesmos proximos as varias casas e pousadas, evitando acarretar problemas na satide da populagdo. “Essa
regido possui multiplas pousada e residéncias. Vocé precisa fazer todas as conexoes de dgua e esgoto.
Sei que pode parecer desafiador demais, mas ndo desista! E lembre-se de recolher os residuos proximos

>

as casas...’
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7.29. A narrativa final do jogo “Saneamento Basico para Todos”

A narrativa final tem como objetivo parabenizar o jogador ao cumprir todas as tarefas relacionadas
as quatro fases do jogo. “Parabéns, vocé conseguiu!!! Muito obrigada, jamais teria conseguido sem a
sua ajuda! Vocé dominou todas as fases do jogo e mostrou que sabe muito sobre saneamento basico! Até
a proxima!”

Ao final das 4 fases, o jogo retorna automaticamente aos créditos, onde sdo apresentadas as
informagdes do desenvolvedor e dos participantes que elaboraram o jogo digital. A figura 36 apresenta a

tela de créditos do jogo.

Saneamento basico ’
para todos

Doutoranda

Regina Célia Soares Pereira

Professor Dr°
Luis Borges Gouveia

Desenvolvedor

Gustavo Costa Sancho

Figura 36: Créditos do jogo

7.30. Validacao, ajustes e publicacao do jogo “Saneamento Basico para Todos”

Para validar o jogo, foi aplicado um pré-teste com 10 estudantes monitores, a fim de que pudessem
avaliar e sugerir os ajustes necessarios para melhorar sua eficacia. Foram propostas alteragdes no botao
de interface para pausar a musica, nos simbolos para diferenciar as estagdes de dgua e esgoto, nas setas
para passar as falas dos didlogos, no aumento da fonte nos didlogos e dos objetivos e no tamanho dos
icones. Ainda como sugestao, no quadro de resultados, foram inseridas as opgdes: sair, voltar o mapa,
recomegar e proxima fase.

Considerando as observagdes feitas pelos monitores, as alteragdes no jogo foram realizadas, para
posterior publicagdo do mesmo na loja virtual Play Store para o Sistema Operacional Android, Google
(http://play.google.com/), nao havendo custo para ser carregado e experimentado pelo publico. O jogo
“Sanecamento  Basico  para  Todos”, encontra-se  disponivel no  endere¢co  virtual
(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.GSanchoDev.Saneamentobasico). A figura seguinte

exibe a publicagdo do jogo “Saneamento Bésico para Todos”, na pagina da Google Play Store.
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A figura 37 indica a pagina do jogo “Saneamento Basico para Todos” publicado na Google Play

Store.

5 Google Play esquisa | = @

Saneamento Bésico Para Todos

Reginz Célia Soares Pereira  Educativo

Mais de
Reginz Célia
Soares
Pereira

g resiz

VALERIA

Otmol Com el selecionado rocé poderé acomponhor se:
obietves,

NFORMAGOFS ADICONAIS

Atualizado Tamanho Instalagdes

Figura 37: Pagina do jogo “Saneamento Basico para Todos” publicado na Google Play Store

7.31. O formulario online google forms: avaliacao do jogo digital “Saneamento Basico para Todos”

Para a aplicagdo e avaliagdo do jogo digital “Saneamento Basico para Todos”, também recorreu a
convocagdo dos estudantes via WhatsApp, orientacdo e apresentacao do /ink do novo jogo.

Para este segundo jogo participaram de forma livre e espontanea, um total de (n=31) estudantes,
que também por participarem das DP e da dinamica da aplica¢dao do jogo anterior. Os alunos tiveram um
intervalo de 7 dias para que pudessem fazer o Download (descarregar) do jogo, nos seus dispositivos
moveis, e depois jogassem.

O formulario online Google Forms também foi aplicado para avaliar o jogo digital “Saneamento
Basico para todos”, elaborado para o eixo saneamento basico, contendo 14 questdes objetivas, medidas
por meio de uma escala /ikert, e estruturadas em quatro grupos, sendo: i. cinco questdes que visam avaliar
a mecanica do jogo; ii. quatro direcionadas para avaliar os conceitos aprendidos pelos estudantes; iii cinco
questdes sobre a adequacdo dos contetidos ao setor de hospitalidade e lazer para o desenvolvimento do
turismo sustentavel e mais trés perguntas abertas. A tabela 24 apresenta as cinco questdes referentes a

mecanica do jogo digital “Saneamento Bésico para Todos”.
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Tabela 24: Questdes relativa a avaliagdo da mecéanica do jogo

Questio Discordo Intermediario  Concordo

totalmente totalmente
Q1 O jogo oferece quatro fases que vao aumentando o 12,90% 35,48% 51,61%
namero de tarefas a serem desenvolvidas. Houve
facilidade em passar pelas fases?

Q2  Asmensagens de incentivo ao final de cada fase 6,45% 22,58% 70,97%
estimulam o jogador a continuar conectado?

Q3  Vocé se sentiu estimulado até que conseguisse passar 12,90% 12,90% 74,19%
por todas as fases?

Q4  Vocé considera que o jogo estimulou sua 6,45% 6,45% 87,10%
aprendizagem sobre o tema de saneamento basico?

Q5  Vocé considera o jogo dinamico? 3,23% 12,90% 83.87%

Em face das respostas dos estudantes é possivel perceber nas QI que nem todos perceberam
facilidade para passar de fases. Por outro lado, as respostas da Q3, Q4 e Q5 apontam que os jogadores se
sentiram estimulados para passar de fase e consideram o jogo dindmico e estimulante para a aprendizagem
dos alunos.

De acordo com dos Santos, Domingues & Peixoto (2021), a mecanica dos jogos compde o0s
elementos como recompensas, avatar, missoes e distintivos que tem como objetivo motivar os jogadores
a se engajarem nas atividades de aprendizagem mantendo o aluno mais tempo na atividade, no entanto,
sdo necessarias habilidades de autorregulacdo para que possam atingir os objetivos do jogo, os erros e as
possibilidades de novas tentativas.

A tabela 25 apresenta as cinco questdes referentes ao processo de aprendizagem do jogo digital

“Saneamento Basico para Todos”.

Tabela 25: Questdes sobre o processo de aprendizagem dos estudantes

Questao Discordo Intermediario  Concordo
totalmente totalmente

Q6 | O jogo alerta sobre a importancia da instalagdo da 0% 3,23% 96,77%
rede de saneamento basico para a cidade?
Q7 | Em uma cidade turistica como Cabo Frio/RJ é 0% 0% 100%

relevante a implantag@o de uma rede de saneamento
basico, ja que ela tem outros patrimdnios naturais e
ndo apenas o canal do Itajuru?
Q8 | O jogo mostra a importancia de identificar os locais 0% 3,23% 96,77%
onde se encontram os recursos naturais, antes da
implementagdo da rede de saneamento basico
evitando a polui¢do ou destruicdo deles. Isto ¢
relevante levando em consideracdo a perspectiva
ambiental?
Q9 | O jogo mostra a preocupacdo que o jogador deve 0% 6,45% 93,55%
ter com o acimulo de Lixo nas pousadas, pois isto
prejudica a saude da populagdo. Vocé acha que a
coleta seletiva podera minimizar este problema na
sociedade?
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A partir das respostas dos alunos, € possivel indicar que a aplica¢ao do jogo digital Saneamento basico
para Todos” favoreceu maior compreensao sobre o tema apresentado. Os discentes perceberam a importancia
da instalacdo da rede de saneamento basico, considerando os cuidados de sua implementagao para evitar danos
ao ambiente. Adicionalmente, compreenderam a relevancia da coleta seletiva.

A tabela 26 apresenta as cinco questdes relacionadas a adequacdo dos trabalhos, mediante a

aplicagdo do jogo digital “Saneamento Bésico para Todos”.

Tabela 26: Questdes sobre a adequagdo dos conteudos

N° Questao Discordo Intermediario Concordo
totalmente totalmente

Q10  No jogo, ha locais que ndo se pode escavar e 0% 3,23% 96,77%
construir, pois foram encontrados, por meio da
pesquisa, recursos ambientais. Caso contrario isto
causara um desastre ambiental e o jogador
recebera uma multa ambiental. Vocé concorda
com esta medida adotada na realidade?

Q11 | O conceito trabalhado sensibiliza o jogador sobre 3,23% 9,68% 87,10%
a importancia dos servigos de saneamento basico
para a populagao?

Q12 A pouca ou a auséncia de oferta dos servigos de 0% 0% 100%
saneamento basico impacta diretamente na saude e
no desenvolvimento de uma sociedade sustentavel?

Q13 | Na trama do jogo, Valéria é dona de uma rede de 0% 9,68% 90,32%
pousadas, no entanto nao conseguiu lidar de forma
correta com a implementagdo da rede de
saneamento bésico. O conteudo ¢ relevante para o
desenvolvimento do turismo sustentavel?

Q14  Voceé recomendaria esse jogo para ser utilizado no 9,68% 3,23% 87,10%
setor de Hospitalidade e Lazer?

Percebe-se que os indices de respostas referentes as questoes Q10, Q11, Q12 e Q13 indicam que
os estudantes perceberam a relevancia do conceito trabalhado dentro da perspectiva de desenvolvimento
social sustentavel. Além disso, o resultado apresentado na Q14 indica que houve adequacao do jogo ao
conteudo do setor de hospedagem. Portanto, o contetido trazido por meio do jogo digital possibilitou aos
estudantes relacionar seu contexto social aos conceitos trabalhados dentro da perspectiva do CTHIEM.

Para os pesquisadores do Nascimento, Benedetti & dos Santos (2020), a aplicagdo de jogos digitais
no processo ensino e aprendizagem, promove maior compreensdo dos conceitos que precisam ser
apreendidos pelo estudante, de maneira dinamica e criativa viabilizando a relagdo entre os contetdos a

serem ensinados de sua realidade.

A tabela 27 destaca algumas respostas abertas, sobre ao entendimento dos 31 discentes em relagao

a contribuicdo do jogo para o processo da aprendizagem acerca dos conceitos que envolvem a questdo do
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saneamento basico e os cuidados a ter com o meio ambiente e apresenta sugestdes para o aprimoramento

do jogo.

Tabela 27: Questdes de escolha livre

‘ N° Questaodes subjetivas

Q1 Explique como a aplicagdo do jogo digital
"Saneamento Bésico para todos" pode contribuir
para despertar o interesse sobre os problemas que
envolvem a falta de saneamento basico na
sociedade?

Q2 D¢ uma sugestio para melhorar o jogo.

Q3  Como o jogo pode contribuir para estimular o
pensamento sustentavel e o cuidado com o meio
ambiente?

Respostas

“Sim, pois o jogo demonstra o qudo importante é termos um
saneamento bdsico, despertando o interesse das pessoas na sua
vida cotidiana sobre determinado assunto.”

“Ele nos ajuda a ver o qudo importante é o saneamento bdsico na
cidade. Nos faz repensar sobre nossos atos em relagdo a polui¢do

>

de mares e rios.”; ‘Com esse jogo pode abrir a mente de muitas
pessoas que ndo sabiam de tais problemas”’;

“Pode contribuir de uma maneira facil e divertida de entender
sobre os problemas na sociedade. ”;

“O jogo estimula as pessoas a solucionarem o problema e isso se

reflete na vida real.”

“As "curiosidades" devem aparecer durante a troca de fases e ndo
enquanto o jogador joga. Pois ele acaba ndo lendo direito a
mensagem ou se desconcentrando. Seria interessante também uma
explicagdo mais detalhada, acabei me perdendo no inicio do

jogo.”’;

“Achei o jogo bem interativo do jeito que é, simples e dindmico,
com objetivos claros sobre o que aborda’;

“Poderia aparecer um icone do lixo subindo quando vocé vai ao
subsolo, mas fora isso, o jogo é excelente! Ps: Esse icone poderia
aparecer do lado esquerdo do jogo (ele é o lado que a gente mais
olha no jogo)”;

“Mais fases, talvez novas possibilidades do que fazer dentro do
jogo, eu gostei bastante e amaria poder continuar jogando por
mais tempo.

“Fazendo com que as pessoas entendam a importincia da
sustentabilidade e da preservacdo do meio ambiente, através do
jogo.;

“Nos faz pensar o quanto precisamos do meio ambiente e ndo
podemos acabar com ele.”;

“Mostrando o que realmente acontece em todo lugar”

“O jogo alerta as pessoas de como pode ser sustentavel algo que
a gente ndo sabe”;’

“Mostrando o impacto negativo da falta do saneamento e o

impacto positivo para nossas vidas”
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7.32. Resumo do capitulo

Este capitulo apresentou os resultados da recolha de dados, realizada no decorrer do PEA e
estruturado nas duas fases — aplicagao de DP e gamificacdo. O PEA foi planejado em consonancia com os
eixos tematicos referente aos agravos socioambientais sobre o descarte inadequado dos RSU, a incipiente
oferta de servicos de saneamento basico, e a necessidade de cuidar e preservar os patrimonios Historicos
e Naturais.

Para avaliar o processo de aprendizagem frente as atividades de DP, foram utilizados dois quiz
intermediados pelos aplicativos Quizizz € Kahoot. Em face disso, obteve-se uma amostra de 36 estudantes
do CTHIEM para avaliar o processo de aprendizagem frente as atividades desenvolvidas pelas DP
relacionadas aos eixos temdticos sobre descarte de RSU e saneamento basico, intermediada pelo aplicativo
Quizizz. Além disso, participaram 33 discentes do CTHIEM, na avaliacdo da aplicagdo de DP atinente ao
eixo patrimonio historicos e naturais realizada por meio do aplicativo Kahoot.

O capitulo detalhou todo o processo de elaboracdo, objetivos, construcao e constituicdo das fases
existentes nos jogos digitais educacionais “Caminhada Ecologica” e “Saneamento Bésico para todos”,
desenvolvidos pela pesquisadora, que foram elaborados com base nos problemas ambientais da cidade de
Cabo Frio, RJ, Brasil, para os discentes do CTHIEM.

A avaliagdo acerca da implementagdo da gamificacao de dois jogos digitais educacionais, a saber:
“Caminhada Ecolégica” e “Saneamento Basico para Todos”. Esta foi realizada por meio de dois
formularios online Google Forms. Para tanto, participaram 47 discentes para a aprendizagem intermediada
pelo jogo “Caminhada Ecoldgica”. Em relacdo ao jogo digital “Saneamento Basico para Todos”,

estiveram presentes 31 estudantes, em ambos os casos oriundos do CTHIEM.
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CAPITULO VIII: ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

8. Introducao

Este capitulo tem por objetivo analisar e discutir os resultados obtidos durante a fase de execucao
e avaliacdo do PEA, desenvolvido por meio de DP e da aplicagdao de dois jogos educacionais digitais,
“Caminhada Ecologica” e “Saneamento Basico para Todos”. Para tanto, analisaram-se os resultados por
meio do aplicativo Quizizz na aplicacdo das DP, relacionadas aos eixos RSU e saneamento basico, além
dos apresentados através do aplicativo Kahoot empregado nas DP sobre preservacdo dos patrimonios
historicos e ambientais.

Em relacdo aos jogos digitais, as andlises partiram de dois formulérios online google forms que
foram estruturados nas categorias de aprendizagem dos contetudos, adequagdo dos conceitos trabalhos,

mecanica dos jogos e perguntas abertas.

8.1. Analise critica dos resultados: DP relacionada com os eixos tematicos RSU e Saneamento Basico

Considerando os eixos tematicos RSU e Saneamento Bésico, atinente ao processo de
aprendizagem, as varidveis quantitativas foram calculadas em relacdo a média de acerto das respostas,
com desvio-padrao (DP) e erro-padrdo (EP). Cabe destacar que a média geral de acertos ¢: 95,00% (DP:
+ 0,06; EP: + 0,02). Ao analisar o desvio padrao € possivel verificar que as respostas das questdes sao
homogéneas, indicando um baixo nivel de dispersdo em relacdo a média. A nota mais alta de acerto foi de

100% e a mais baixa 83,00%, conforme indicado na tabela 28.

Tabela 28: Resultados gerais dos eixos tematicos RSU e Saneamento Bésico

Resultados 01 Q2 Q3 04 05 06 Q7 08 Q9 0I0
Erros (%) 0 1667 834 0 834 834 0 834 0 0
Acertos (%) 100 83,33 91,66 100 91,66 91,66 100 91,66 100 100
Média (%) 95,00

Desvio-padrao (%) | 0,06
Erro-padrao (%) 0,02

Tais resultados, sugerem que o desempenho dos estudantes foi satisfatorio. Os dados foram
analisados utilizando o programa Microsoft Office Excel 365.
O grafico 1 apresenta os resultados das dez questdes objetivas, intermediadas pelo aplicativo

Quizizz. Tais questdes tem como objetivo aferir o desempenho dos estudantes em relagdo aos contetidos
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proposto nas DP sobre RSU e saneamento basico. Observa-se que as questdes: 1,4, 7, 9 e 10 alcangaram
nota maxima de acertos (100%). Por sua vez, a questdo 2, apresentou o maior indice de erros (16,67%).

As questdes 3, 5, 6 e 8 obtiveram a segunda melhor nota (91,66%).

100,00% 100,00% 100,00% 100,00%  100,00%
91,66% 91,66% 91,66% 91,66%
83,33%
16,67
8,34 8,34 8,34 8,34
0,00 0,00 B ] 0,00 B 0,00 0,00
Ql

M Erros M Acertos

Grafico 1: E referente aos resultados obtidos nas questdes objetivas, por meio do aplicativo Quizizz, sobre o conteudo
proposto nas DP

Em relagdo a Q1: As queimadas podem ser desencadeadas por agdes das atividades humanas. Por
exemplo: descarte inadequado de residuos que podem inflamar quando aquecidos pelos raios do Sol,
queimadas para pastagem ou até por razdes naturais como estiagem. Escolha a op¢do que aponta as
consequéncias das queimadas na natureza? Observa-se no grafico 1, que os participantes (n=36)
responderam corretamente (100%).

Ao serem analisadas as respostas da Q2: As queimadas sdo um dos impactos ambientais que trazem
como consequéncia a extingdo da fauna e flora. Marque a alternativa onde estdo os animais da regido de
Cabo Frio/RJ em risco de extingdo? A maioria das respostas (83,33%) estavam corretas. Por sua vez, o
indice de erros (16,67%) foi o maior quando comparado as demais respostas. Constata-se que os
estudantes perceberam a relevancia do tema e sobretudo, a importancia de desenvolver agdes integradoras
de educacdo ambiental com toda a sociedade no sentido de evitar as queimadas, preservar a fauna e flora.

Considerando a Q3: O Turismo Sustentavel deve buscar a compatibiliza¢do dos anseios do turista,
as necessidades econdmicas, sociais € a preservacao ambiental? E a Q4: O Desenvolvimento Sustentavel
devera ocorrer de forma que possa atender ao desenvolvimento social, econdomico, a preservacao

ambiental e a justica socioambiental? Respectivamente, com percentuais (Q3: 91,66%; Q4: 100%) de
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acertos, em relag@o ao turismo e o desenvolvimento sustentavel, os resultados indicam que os participantes
compreenderam a importancia desse tema para a cidade de Cabo Frio/RJ.

Por sua vez, a Q5: O que ¢ Educacao Ambiental? E a Q6: Quais impactos socioambientais podem
ocorrer quando o planejamento turistico ndo visa projetos sustentaveis? Ambas, obtiveram os mesmos
indices de acertos (91,66%).

As seis questdes até o presente discutidas, coadunam com Sachs (2018) que ressalta a importancia
da compreensdo de que o desenvolvimento sustentavel, esta relacionado com a forma de se lidar com o
mundo nas suas interagcdes em relacdo as mudangas econdmica, social e ambiental. Isto posto, torna-se
relevante contribuir para uma aprendizagem ludica, significativa e que promova reflexdes criticas sobre
as dimensoes que a interven¢ao humana pode acarretar ao meio ambiente.

Em relacdo ao eixo temdtico Saneamento Basico, ¢ importante destacar que as questdoes Q7:
Sabemos que ha uma parte da populagao que ndo recebe os servigos de saneamento basico. Marque a
op¢ao que consiste em um Saneamento Béasico completo? E, a Q9: A auséncia dos servigos de saneamento
basico impacta diretamente na satide e no desenvolvimento da sociedade como um todo. Quais as doengas
estdo relacionadas a falta de saneamento bésico? Obtiveram o maximo de acertos (100%) nas respostas,
conforme indicado no graficol.

E oportuno destacar que a falta de saneamento basico no Brasil ¢ a causa de significativos
problemas para a saude do brasileiro, principalmente, moradores nas periferias e regioes do interior do
pais, ocasionando doengas, relacionadas com a auséncia de redes de esgotos, a falta de tratamento sanitario
e ao consumo de dgua contaminada (Damasceno, 2013), apesar do crescimento econdmico, ainda ha um
grande segmento da populacdo pobreza, com acesso limitado ao emprego, saude e aos servigos de
saneamento basico (Barros & Gouveia, 2021).

Em relagdo ao eixo tematico RSU, as questdes Q8: O acidente em Mariana liberou cerca de 62
milhdes de metros ctbicos de rejeitos de mineracdo, que impedirdo o desenvolvimento de espécies
vegetais, tornando a regido infértil. Qual das alternativas explica o que ¢ residuo sélido do tipo
“REJEITO”? E, também, Q10: Em que época do ano ha maior incidéncia de residuos so6idos urbanos, na
cidade de Cabo Frio/RJ? Ambas, com percentuais (Q8: 91,66%; Q10: 100%) de acertos, indicam que os
estudantes do CTHIEM percebem os impactos dos RSU ao meio ambiente. E oportuno destacar que o
aumento de RSU, devido ao descarte inadequado de diversos materiais como nylon, plasticos, palitos e
vidros que se acumulam, durante décadas, fragilizando a vida do ecossistema marinho e das areas de dunas
(de Oliveira Maciel, Da Silva Kiscporski e Costa (2017). Este cenario traz impactos também para o setor

de Hospitalidade e Lazer.
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Em relacdo a Q11: Na sua opinido, qual dindmica melhor contribuiu para relacionar a disciplina
de Biologia com uma questdo ambiental local: Montagem da Rede de Saneamento Béasico (MRSB), Coleta
de destina¢do adequada dos residuos solidos urbanos (CDRSU), Construcao do aqueduto (CA), Confecgdo

do candelabro (CC)? O grafico 2 apresenta as respostas dos alunos.

= MRSB = CDRSU = CA =CC

Grafico 2: As dindmicas que mais estdo relacionaram aos conceitos aprendidos na disciplina de Biologia

Em face das respostas obtidas pelas opinides dos estudantes, nota-se que 12 estudantes optaram
pela DP denominada Montagem da Rede de Saneamento Bésico (34%) e 18 pela DP nomeada Coleta de
destinacdo adequada dos residuos solidos urbanos (50%), sendo que as dindmicas Constru¢do do aqueduto
(8%) e Confec¢ao do candelabro (8%) foram as com menor escores (resultados). Cabe destacar que as DP
Coleta de destinacdo adequada dos residuos s6lidos urbanos e Montagem da Rede de Saneamento Bésico,
estdo relacionadas diretamente com os cuidados com o meio ambiente. Importante lembrar que a disciplina
de Biologia indica a necessidade de ampliar a sensibilizacdo dos estudantes sobre os impactos causados
pelo crescimento urbano (PPC, 2019).

Este facto pode ser observado ao analisar as duas situagdes-problema apresentadas aos estudantes
em relacdo a DP, nomeada Montagem da Rede de Saneamento Basico, que relata “A privatizag¢do e
ocupagdo desordenada de alguns espacos naturais na cidade de Cabo Frio/RJ e a grande especulagdo
imobiliaria contribuiram para gerar graves problemas relacionados ao saneamento basico.” Além disso,
a DP nomeada Coleta de destinagdo adequada dos residuos solidos urbanos, faz alusdo ao “aumento no
numero de turistas na Cidade de Cabo Frio/RJ — Brasil traz progresso e receita para o municipio, no
entanto, é necessaria a devida ateng¢do em relagdo a coleta e destina¢do adequada dos residuos solidos

urbanos”.
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Ao serem consideradas as questdes, Q12 e Q13, utilizou-se a escala Likert que utilizou a seguinte
escala de avaliacao: 1. Discordo totalmente, 2. Intermediario, 3. Concordo totalmente, desse modo as
questdes foram apresentadas na seguinte forma:

O grafico 3 destaca os resultados de duas questdes, expressas por meio da opinido dos estudantes
em relagdo a efetividade ou ndo dos mecanismos utilizados para a aplicagao das DP, como as situagdes-
problema e o trabalho desenvolvido por equipes.

Em relagdo a questdo Q12: Na sua opinido as situagdes-problema utilizadas nas dinamicas
pedagogicas contribuiram para compreensao do trabalho desenvolvido? Conforme apresentado no grafico
3, ocorre uma maior concentragdo de pontos na op¢do intermediario (66,67%), seguida de concordo
totalmente (33,33%).

Ao serem analisadas as respostas em relacdo a Q13:Na sua opinido, o trabalho aplicado em equipes
facilitou a compreensao e o desenvolvimento das atividades? Percebe-se, no grafico 3, que os estudantes

optaram pela op¢ao intermedidrio (16,70%), seguida de concordo totalmente (83,33%).

83,33%

66,67%

33,33%

16,70%

Q12 Q13

B Concordo Totalmente B Intermediario

Grafico 3: Resultados da opinido dos estudantes sobre técnicas utilizadas durante a aplicagdo das DP

A andlise das respostas dos alunos, em relagdo a aplicagdo dessas estratégias, indica uma boa
aceitacdo e que permitiu o desenvolvimento do processo de aprendizagem, além de promover a interagao
entre os participantes. A partir disso, € possivel destacar que o trabalho em equipe permite didlogo,

cooperagdo e interagdes sociais positivas, promovendo um ambiente seguro no futuro desafios académicos
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e profissionais (Young et al., 2016). Por conseguinte, a aplicagdo de tais experiéncias envolvendo questdes
ambientais, contextualizadas através de situagdes-problema estimulam o aluno na busca por solugdes em

equipe e estabelece novos aprendizados significativos (Almouloud, 2016).

8.2. Analise critica dos resultados: DP relacionada aos eixos tematicos dos patriménios histérico e

natural

Em relacao a analise considerando o eixo tematico Patrimonio Histérico e Natural, atinente ao
processo de aprendizagem, as variaveis quantitativas foram calculadas em relagao a média de acerto das
respostas, com desvio-padrdo (DP) e erro-padrao (EP). Cabe destacar que a média geral de acertos é:
84,00% (DP: £0,16; EP: £0,05). Ao analisar o desvio padriao ¢ possivel verificar que as respostas das
questdes sdo homogéneas, indicando baixo nivel de dispersdo em relagdo a média. A nota mais alta de

acerto foi de 100% e a mais baixa 47,00% (Q6), conforme indicado na tabela 29.

Tabela 29: Resultados gerais do eixo Patrimonio Historico

Resultados

Erros (%)

Acertos (%)
Meédia (%)
Desvio-padrao (%)
Erro-padrao (%)

0l 02 Q3 04 05 06 Q7 08 Q9 OQI0
7 27 7 7 33 53 7 71 0 13
93 73 93 93 67 47 93 93 100 87
84,00
0,16
0,05

O Grafico 4 apresenta as 10 questdes, aplicada por meio do aplicativo Kahoot. com o objetivo de

avaliar o processo de aprendizagem dos estudantes em face aos conteudos trabalhados nas DP relacionada

aos eixos tematicos dos patrimdnios historico e natural.
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Grafico 4: Resposta sobre os patrimonios historicos e ambientais de Cabo Frio/RJ

Nota-se no grafico 4, que as questdes, Q1: O que caracteriza os Sambaquis? Q3: A cidade de Cabo
Frio/RJ era habitada por indios da tribo? Q4: Em que local de Cabo Frio/RJ encontramos as pedras
Sulcadas? Q7: Importante fonte de dgua criada desde as primeiras tribos indigenas de Cabo Frio/RJ? e
Q8: Utilizado na antiguidade para transportar 4gua de um ponto ao outro? apresentaram um indice de
acertos de 93,00%, indicando que os participantes compreenderam os conceitos trabalhados durante o
PEA.

Em relagdo a Q2: Em qual local podemos encontrar os Sambaquis em Cabo Frio/RJ? Observa-se
no grafico 4, o nivel de acerto de 73,00%, mostra que os respondentes identificaram adequadamente o
local onde estao localizados os Sambaquis em Cabo frio.

Ao ser analisada a resposta atinente a Q5: Qual o local criado para atender a infancia rejeitada
“Roda dos Expostos”? Os respondentes obtiveram 67,00% de acertos, o que indica a necessidade de
reforcar esse conceito junto aos estudantes.

Ainda em rela¢do ao grafico 4, a questdo Q6: Foi criado em 1696 para ser um monastério
Franciscano? Obteve o maior escore de erros (53%), que sugere maior nivel de dificuldade apresentada
pelos alunos e mostra a importancia de reforcar esse conceito durante a execugao do PEA.

Ao serem analisadas as questdes, Q9: Utilizado para iluminar as residéncias e pousadas antigas?
E, Q10: A igreja de Sdo Benedito em Cabo Frio/RJ foi construida por? Respectivamente, com 100% e
87,00% de acertos, conforme mostra o grafico 4, sugerem que os estudantes compreenderam os conceitos
trabalhados durante a execu¢ao do PEA.

Em face dos resultados apresentados, verificou-se que as estratégias desenvolvidas por meio das
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DP envolvendo os patrimonios historicos e naturais despertou o interesse e envolvimento entre os alunos,
em relacdo a preservacao de tais patrimonios da cidade de Cabo Frio/RJ, o que gera oportunidades para
integracao do binomio midia-educagao (Pereira, Carlotto, Dinis & Gouveia, 2021). Vale destacar que os
resultados de acertos e erros, disponibilizado pelo aplicativo Kahoot, possibilita ao professor ter um
panorama geral do desempenho dos estudantes e favorece uma melhor avaliagdo do processo de ensino e
aprendizagem (da Silva et al. 2018; Vilela & Melo, 2017). Assim, os resultados indicam que integragao
midia-educagdo despertou o interesse e envolvimento dos discentes acerca dos aspectos culturais da cidade

de Cabo Frio/RJ.

8.3. Avaliacdo dos resultados: jogo digital “Caminhada Ecologica”

Participaram da etapa referente ao jogo “Caminhada Ecologica”, 47 estudantes. O objetivo foi
identificar e analisar as percepgdes que os discentes tiveram sobre os danos no ambiente marinho e o
tratamento a ter, com o lixo, por meio dos contetidos apresentados no jogo digital “Caminhada Ecologica”,
acessado pelos dispositivos moveis. A tabela 30 indica os resultados obtidos no jogo digital “Caminhada

Ecolégica™.

Tabela 30: Resultados gerais do jogo digital “Caminha Ecoldgica”

Resultados 01 02 03 04 05 06  Médias
Concordo Totalmente (%) | 97,87 95,74 93,62 93,62 97,87 82,98 93,61
Intermediario (%) ‘ 2,13 426 6,38 6,38 2,13 12,27 5,60
Discordo Totalmente (%) ‘ 0 0 0 0 0 4,26 0,71

Conforme indicado na tabela 30, os resultados obtidos na andlise da percepcao dos estudantes
sobre o processo de aprendizagem, em relagdo ao jogo digital “Caminhada Ecologica”, observa-se que no
item concordo totalmente, os valores médios obtidos correspondem a 93,61%, e no item intermediario €
de 5,60% e a minoria (0,71%) discordam totalmente. Percebe-se que os estudantes apresentam elevado
nivel de concordancia em relagao a aprendizagem proporcionada pelo jogo.

O grafico 5 destaca os resultados das seis questdes, relacionadas a aprendizagem dos conceitos
apresentados no jogo digital “Caminhada Ecologica”, acerca da reflexao sobre os agravos que envolvem

0 lixo no mar.
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Grafico 5: Respostas em relacdo aos agravos que envolvem o lixo no mar

Importa ressaltar os resultados obtidos nas questdes relacionadas a aprendizagem dos conceitos em
face do jogo digital “Caminhada Ecolégica”: Q1: E comum encontrarmos residuos solidos urbanos (lixo)
nas praias de Cabo Frio/RJ, principalmente em época de alta temporada? e Q5: O conteudo ¢ relevante
para o Curso de Hospedagem? Os resultados dessas perguntas alcangaram indices de (97,87%) no item
concordo totalmente e escores de (2,13%) no item intermedidrio. Os percentuais apresentados no grafico
5 mostram, na opinido dos respondentes, que ¢ comum encontrar residuos solidos urbanos nas praias e
que o conteudo do jogo ¢ relevante ao curso de Hospedagem.

Ao analisar a Q2: O conceito sensibiliza o jogador sobre a necessidade e as dificuldades para
manter a praia limpa? Nota-se no grafico 5, que essa questdo alcangou indice de (95,74%) no item
concordo totalmente e escore de (4,26%) no item intermediario. Além disso, as Q3: O contetido mostra a
importancia do descarte correto de RSU? e Q4: O contexto da “Campanha Governamental”, que premia
os hotéis mais engajados em praticas ecoldgicas estao relacionados a ideia do turismo como uma pratica
sustentavel? Obtiveram pontuacdo de (93,62%) em concordo plenamente e (6,38%) na opgdo
intermediario.

Por fim, a Q6: Vocé recomendaria este jogo para ser utilizado no setor de Hospitalidade e Lazer?
Obteve o menor indice de (82,98%) em concordo plenamente, na op¢do intermediario (12,77%) e valor
de (4,26%) na op¢ao discordo totalmente.

A QI teve como objetivo avaliar o conhecimento prévio do aluno sobre os agravos ambientais.
Nesse sentido, os resultados apresentados constataram esse conhecimento e foi possivel averiguar a

percepcao sobre o grave problema referente ao aumento de lixo enfrentado pela cidade. Cabo Frio/RJ,
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vivencia um acréscimo exponencial de RSU, principalmente na alta temporada. Dados do PMGIRS (2019)
destacam que em janeiro de 2019, somente o bairro de Tamoios, que faz parte do municipio de Cabo Frio,
produziu uma quantidade de aproximadamente 1.800 toneladas de residuos organicos. Tal cenario ¢ uma
realidade em todo Brasil e ndo apenas na regiao de Cabo Frio/RJ.

O objetivo da Q2 visa avaliar se a proposta do jogo sensibilizou sobre o tema, a fim de visar
mudanc¢a de comportamento. O percentual de (95,74%) nas respostas dos estudantes revela que os jogos
digitais educacionais sdo estratégias pedagogicas eficazes para o processo de aprendizagem, pois
promovem atividades ludicas que viabilizam a interagdo entre os estudantes e ampliam sua capacidade de
cognicao no que tange a constru¢do de conhecimento e na interveng¢do sobre os problemas ambientais
(Costa, Fonseca & Favaro, 2019).

Os indices (93,62%) apresentados na Q3, a qual tem como objetivo verificar se houve compreensao
do tema sobre o descarte de lixo, indicaram que os estudantes apresentaram concordancia em relacao a
importancia desse contetido apresentado no jogo. Esse resultado revela a necessidade de desenvolver
praticas pedagbgicas que possam contextualizar e analisar de forma critica as relagdes sociais € os seus
impactos econdomicos e socioambientais de forma a desenvolver competéncias para maior consciéncia e
ética socioambiental tanto na dimensao local como global (BNCC, 2017).

Os objetivos apresentados nas Q4, Q5 e Q6, visam avaliar se a proposta do jogo sensibiliza a¢des
para a constru¢do de um turismo sustentavel. Neste sentido, verifica-se por meio dos indicadores das
respostas dos discentes, que eles percebem a importancia de se implementar politicas que estimulem o
turismo sustentavel, principalmente pelo facto de que o publico-alvo desta pesquisa sdo estudantes do
setor de hospitalidade e lazer.

Desse modo, as praticas pedagogicas consoantes aos ODS 89 e 11.4, destacam que o
desenvolvimento do turismo sustentdvel promove a criagdo de empregos direcionado ao fortalecimento

de meios para proteger os patrimonios naturais e historicos e a cultura local (Unesco, 2015).

8.4. Analise critica dos resultados: a mecanica do jogo “Caminhada Ecologica”.

No que concerne os resultados obtidos em relagdo a mecanica do jogo digital “Caminhada
Ecolégica”, observa-se que no item concordo totalmente, os valores médios obtidos correspondem a
74,12%, no item intermediario ¢ de 20,21%, e no item discordo totalmente o valor é de 5,67%. A tabela

31 mostra os resultados gerais em relacdo a mecanica do jogo digital “Caminhada Ecologica”.
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Tabela 31: Resultados gerais em relacdo a mecénica do jogo digital “Caminha Ecologica”

Resultados 01 02 03 04 05 06  Médias
Concordo Totalmente (%) | 74,47 91,49 6596 6596 72,34 7447 74,12
Intermedidrio (%) 21,28 8,51 23,40 23,40 23,40 21,28 20,21

Discordo Totalmente (%) | 4,26 0 10,64 10,64 426 426 5,67

Por sua vez, o grafico 6 indica os resultados das seis questdes, atinentes ao jogo “Caminhada

Ecolégica”, acerca da mecanica do jogo.
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Grafico 6: Porcentagens das respostas em relagdo a mecanica do jogo

Ao serem analisadas as respostas do grafico 6, observa-se que a questdo Q1: Houve facilidade em
passar pelas fases? e Q6: Vocé se sentiu estimulado até que conseguisse passar por todas as fases?
Atingiram os indices de (74,47%) no item concordo totalmente, escore de (21,28%) no item intermediario
e percentual (4,26%) no item discordo plenamente.

Q2: A identificacdo das lixeiras por cores, apresentada pelo personagem Ricardo, facilitou para
colocar os lixos nos locais correto? alcangou maior indice de (91,49%) no item concordo totalmente e
escores de (8,51%) no item intermediario.

Adionalmente, as questdes, Q3: E facil identificar os elementos (lixos) apresentados? e Q4: O
tempo de cada fase e o aumento na quantidade de lixo gerou maior desafio? obtiveram valores
semelhantes, (65,96%) no item concordo totalmente, escore de (23,40%) no item intermediario e

percentual (10,64%) no item discordo plenamente.
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Em face da andlise das respostas ¢ possivel perceber que os jogos digitais desenvolvidos como
recursos pedagogicos estimulam aprendizagem, a imaginagdo, a criatividade e a cooperagdo, propiciam
ao usuario os desafios adequados e divertidos a serem vencidos, favorecem a aquisi¢cao de novos conteudos
mediante objetivos claros para o alcance de uma aprendizagem de éxito (Farias & Hoed, 2019; Skalee et.
al, 2017). Adicionalmente, ao analisar as respostas dos estudantes em relacdo aos aspectos que envolvem
a mecanica do jogo como a contagem do tempo de cada fase, os niveis de dificuldade, a identificagdo dos
elementos do jogo, percebe-se que despertaram o envolvimento e entusiasmo para se manterem focados
no jogo e nos seus objetivos (Pereira, Gouveia & Dinis, 2021). Dessa forma, a aplicagdo dos jogos
educativos viabiliza a constru¢do da aprendizagem para além do espaco da sala de aula promovendo o

desenvolvimento do pensamento critico e os cuidados com o meio ambiente.

8.5. Analise critica dos resultados: as questdes subjetivas do jogo digital “Caminhada Ecolégica”

Em relagdao a Q1: Como a aplicagdo do jogo digital "Caminhada Ecologica" contribui para a
aprendizagem do descarte correto do lixo?

Esta questdo teve como objetivo avaliar se houve compreensdo em relagdo ao tema abordado sobre
o descarte de lixo. As respostas dos estudantes aos questionarios com perguntas subjetivas indicam que o
jogo digital atingiu o seu objetivo de favorecer o processo de aprendizagem dos conteudos e a sua relagao
com o desenvolvimento do pensamento sustentavel dentro do setor de hospitalidade e lazer de forma
ludica e atrativa. As respostas indicam ainda, que a aplicagdo do jogo contribuiu para consolidar a
aprendizagem em relacdo ao descarte correto dos residuos. Consoante o carater ladico dos jogos, propicia
um ambiente agradavel que potencializa a aprendizagem de conceitos que nem sempre nao percebidos
apenas nas aulas expositivas (da Silva, da Silva & Costa, 2019). Destacam-se cinco respostas apresentadas
pelos estudantes que justificam essa afirmagao.

R1 “Apresentagdo de lixeiras respectivas para cada tipo de lixo, nos leva a lembrar da reciclagem
que muitas vezes ndo ¢ executada no dia a dia. A quantidade de lixo mostra que a agdo de lixeiras
respectivas para cada tipo de lixo, nos leva a lembrar da reciclagem que muitas vezes ndo é executada
no dia a dia. A quantidade de lixo mostra que ndo se pode deixar esta tarefa para apenas uma pessoa (ou
grupo), seria mais facil se todos fizessem um pouco. A soma desses fatores leva o jogador a refletir sobre
sua conduta mediante o descarte do lixo.”

R2: “O jogo estimula o descarte correto e consciente dos residuos produzidos na praia”

R3: “Contribui diretamente para relembrar as pessoas as cores certas das latas de lixo reciclaveis,

estimula os jogadores a sempre descartar seus lixos nas latas e ndo nas praias e ruas, entre outros”
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R4: “Antes eu ndo sabia qual lixeira eu deveria jogar cada coisa, mas depois do jogo eu sei onde
jogar cada lixinho.”
RS5: “Me ajudou a memorizar para que serve cada lixeira, porque antes eu ndo sabia a cor certa

para cada tipo de lixo™”

Em relacdo a Q2: Como o jogo contribui para o pensamento sustentdvel e para o cuidado com o
meio ambiente?

O objetivo desta pergunta foi conhecer a opinido dos participantes, no sentido de avaliar se o
conteudo apresentado no jogo esta alinhado com o que se espera de uma pratica de turismo sustentavel,
além de se verificar que a tematica abordada promove a sensibilizacdo do jogador em relagdo as questdes
ambientais. Em face das respostas dos educandos, verifica-se que o contetido apresentado no jogo esta em
consonancia com o que se espera de uma pratica orientada para o pensamento sustentavel. Tal facto pode
ser constatado ao comparar com o percentual de (95,74%), alcancado na questdo (Q2): “O conceito
sensibiliza o jogador sobre a necessidade e as dificuldades para manter a praia limpa?”, apresentada no
grafico 5.

A seguir sdo apresentadas cinco respostas de livre opinido dos estudantes, que indicam que jogo
viabiliza a promog¢ao de um pensamento sustentavel.

R1: “A acessibilidade do jogo é um fator importante para que mais pessoas aprendam de forma
divertida, criando esse pensamento sustentdavel ndo so descarte de lixo, mas da preservagdo das praias,
meio ambiente e que é possivel o turismo sustentavel.”

R2: “Ajudou bastante no lembrete de cuidado do nosso patrimonio publico, que ndo é muito
encorajado pelas pessoas em Cabo Frio/RJ."

R3: “E uma forma divertida e descontraida de aprendizagem fazendo com que atraia o publico
jovem em geral.”

R4: “As mensagens de informacgdo e a jogabilidade ensinam muito bem e mostram como é feio
uma praia cheia de lixo, entdo incentiva ndo jogar lixo na praia.”

R5: “O jogo incentivo a manter uma praia limpa e a fazer o descarte correto de cada lixo para
que o mar ndo leve, portanto, acredito que isso incentiva o pensamento sustentavel e, talvez, inicie uma
conversa sobre a grande quantidade de lixo no mar e os impactos ambientais que isso traz e trara para
nos e as geragoes futuras.”

Quanto a questdo Q3: D& uma sugestao para melhorar o jogo. O objetivo desta questdo é conhecer

a opinido dos jogadores, no sentido de buscar melhorias para jogo. Nesse sentido, as respostas dos

estudantes indicam que, apesar do jogo ter sido bem aceito, ha questdes no jogo que necessitam de ajustes
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significativos como: apresentacdo de dados que indicam o descarte incorreto de residuos nas praias,
pontuado na R1: “Apresentacdo de dados sobre o descarte incorreto e correto do lixo nas praias da
regido (numeros, consequéncias etc) durante a mudanga de fase”. Em face dessa resposta, pode-se fazer
ajustes futuros como um novo icone no jogo, com dicas sobre o nimero de RSU que sdo langados no
ambiente marinho.

Outra situacdo importante indicada na opinido dos estudantes seria apresentar também outros
locais da cidade que também sofrem os impactos do descarte de residuos, como ¢ apresentado na R2:
“Mudancga de cenario, ndao somente as praias, mas também outros pontos turisticos da cidade, como a
praca da cidadania ou o bairro da passagem”. Embora a tematica do jogo esteja centrada no ambiente
marinho, a resposta do estudante demonstra o seu conhecimento e conscientiza¢do em relagdo ao descarte
dos residuos.

Outras melhorias pontuadas nas opinides dos estudantes estdo relacionadas a necessidade de
diferentes residuos para cada categoria de coleta seletiva. Além disso, na opinido dos alunos, a imagem
de fotos reais das praias, e ndo da forma cartunesca como ¢ apresentada e sugerem aumentar a quantidade
de fases do jogo. As respostas apresentadas R3: “Mostrar fotos reais das praias representadas”, e R4:
“Nada, o jogo esta bom, so é curto”; Residuos diferentes (por exemplo: ndo apenas latas para ilustrar
os metais ou coco e milho para os organicos)”, justificam a opinido dos estudantes. R5.: “Eu gostei dele

do modo que esta, entdo para melhorar ele basta criar mais niveis”.

8.7. Analise critica dos resultados: a mecanica do jogo “Saneamento Basico para Todos”

Ao serem analisados os resultados obtidos em relagdo a mecénica do jogo digital “Saneamento
Bésico para Todos”, observa-se que no item concordo totalmente, os valores médios obtidos
correspondem a 73,55%, no item intermedidrio ¢ de 18,06%, e no item discordo totalmente o valor ¢ de
8,39%. A tabela 32 mostra os resultados gerais em relagdo a mecanica do jogo digital “Saneamento Bésico

para Todos”.

Tabela 32: Resultados gerais em relagdo a mecanica do jogo digital “Saneamento Basico para Todos”

Resultados 01 02 03 o4 05 Médias
Concordo Totalmente (%) ‘ 51,61 70,97 74,19 87,10 83,87 73,55
Intermediario (%) ‘ 3548 22,58 1290 6,45 12,90 18,06

Discordo Totalmente (%) ‘ 1290 6,45 1290 645 3,23 8,39
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O grafico 7 indica os resultados das cinco questdes, relacionadas a mecanica do jogo digital

“Saneamento Basico para Todos”.
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Grafico 7: Avalia¢do da mecanica do jogo

Ao ser analisada a Q1: O jogo oferece quatro fases que vao aumentando o nimero de tarefas a
serem desenvolvidas. Houve facilidade em passar pelas fases? Na opinido dos respondentes (51,61%)
concordaram totalmente, ja4 no item intermediario o valor ficou em (35,48), e discordo totalmente
(12,90%).

Q2: As mensagens de incentivo ao final de cada fase estimulam o jogador a continuar conectado?
De acordo com os participantes que concordaram totalmente o indice € de (70,97%), sendo que (22,58%)
indicaram o valor intermediario e (6,45%) optaram por discordo totalmente.

Por outro lado, as Q3, Q4 e Q5, alcangaram uma média alta quanto a boa receptividade em relagdo
as tematicas sobre a mecanica nas questdes que se referem as mudancas de fases, o estimulo para a
aprendizagem e a dindmica do jogo. Verifica-se na Q3: Vocé se sentiu estimulado até que conseguisse
passar por todas as fases? alcangou o indice de (74,19%) que concordam totalmente e um escores de
(12,90%) nos itens intermediario e discordo totalmente. Na Q4: Vocé considera que o jogo estimulou a
sua aprendizagem sobre o tema de saneamento bdsico? Na opinido dos participantes, essa questdo
alcangou maior indice de (87,10%) no item concordo totalmente e escores de (6,45%) nos itens
intermediario e discordo totalmente. Ja na Q5: Vocé considera o jogo dindmico? atingiu (83,87%) no item

concordo totalmente e (12,90%) no item intermediario e o menor indice de discordancia de (3,23%).
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Em relacdo a Q1: O jogo oferece quatro fases que vao aumentando o nimero de tarefas a serem
desenvolvidas. Houve facilidade em passar pelas fases? O objetivo foi avaliar os aspetos da dinamica de
aprendizagem do jogo. Diante do resultado exposto no grafico 7, percebe-se que no aspecto mudanca de
fases, houve algum grau de dificuldade, que pode ser explicado pelo facto de que o jogador precisa de
acessar em uma mesma fase os niveis do primeiro ¢ do segundo subsolo, além de ter que controlar a
quantidade de acumulo de residuos proximo as casas, conforme explicado no capitulo 7, no item referente
a dindmica do jogo “Saneamento Bésico para Todos”.

Ao relacionar os resultados obtidos na Q2: As mensagens de incentivo ao final de cada fase
estimulam o jogador a continuar conectado? que cita o uso das mensagens como estimulo, apresentou
indice elevado. Além disso, os resultados exibidos na Q3: Vocé se sentiu estimulado até que conseguisse
passar por todas as fases? Q4:Vocé considera que o jogo estimulou sua aprendizagem sobre o tema de
saneamento basico? e Q5: Vocé considera o jogo dindmico? tiveram como objetivo avaliar se 0s aspectos
da dindmica do jogo estabeleceram interagcdo entre o jogador e a tematica do jogo. Buscou-se também
verificar se 0 jogo viabilizou a promocgdo da aprendizagem dos estudantes. Os resultados apresentados
nessas questdes demonstram que o jogo tem dinamismo e estimulo suficiente para o processo de
aprendizagem.

Considerando os aspectos mencionados acima, os resultados que envolvem a mecanica do jogo
apresentados nas Q1 a Q5, como as dificuldades ou estimulo para passar de fases, a temdtica e a dinamica
do jogo, trouxe a percep¢do de que o uso desses mecanismos despertou o envolvimento e interesse dos
jogadores para manterem-se conectados ao jogo. Importa ressaltar que a mecanica desenvolvida para jogos
digitais educacionais deve despertar um potencial para a aprendizagem significativa, apresentando os
conceitos de forma que o jogador possa fazer as relagdes e estruturar novos com novos significados

(Mendes, 2011).

8.8. Anailise critica dos resultados: ao processo de aprendizagem trabalhos no jogo digital

“Saneamento Basico para Todos”

Com base na tabela 33, na qual sdo apresentados os resultados referentes ao processo de
aprendizagem trabalhados no jogo digital “Saneamento Basico para Todos”, observa-se que no item
concordo totalmente, os valores médios obtidos correspondem a 96,77%, no item intermediario ¢ de

3,23%.
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Tabela 33: Resultados gerais em relag@o ao processo de aprendizagem do jogo digital “Saneamento Basico para Todos”

Resultados 06 Q7 08 09 Médias
Concordo Totalmente (%) | 96,77 100 96,77 93,55 96,77
Intermediario (%) ‘ 3,23 0 323 645 3,23
Discordo Totalmente (%) ‘ 0 0 0 0 0

O grafico 8 mostra os resultados das quatro questdes, atinentes ao jogo “Saneamento Bésico para

Todos”, acerca dos conceitos apresentados no jogo.
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Grafico 8: Avaliagdo da aprendizagem

Ao serem analisados os dados do gréafico 8, sobre o processo de aprendizagem dos estudantes em
relagdo aplicacdo do jogo digital “Saneamento Basico para Todos”, nota-se o alto indice de acuracia dos
estudantes em relagdo as Q6 a Q9 e percebe-se que houve a compreensdo sobre a importancia da instalacao
do saneamento basico, pois os resultados estdo acima de (93,00%) no item concordo totalmente. Por sua,
vez, nenhuma questdo foi pontuada com discordo totalmente.

Em relagdo a Q6: O jogo alerta sobre a importancia da instalacdo da rede de saneamento basico
para a cidade? Obteve um de indicador de (96,77%), essa questdo teve como objetivo avaliar o
conhecimento prévio do aluno a importancia dos servigcos de saneamento basico.

O objetivo da Q7: Em uma cidade turistica como Cabo Frio/RJ € relevante a implantacdo de uma
rede de saneamento bdésico, ja que ela tem outros patrimdnios naturais e ndo apenas o canal do Itajuru?
Com indice de (100%), visa avaliar a importancia da implementagdo dos servicos de saneamento basico

e seus reflexos em uma cidade turistica.
155



Na Q8: O jogo mostra a importancia de identificar os locais onde se encontram os recursos naturais
antes da implementacdo da rede de saneamento basico de forma a evitar a polui¢do ou destrui¢do deles.
Isto ¢ relevante levando em consideragao a perspectiva ambiental? Com indice de (96,77%), e Q9: O jogo
mostra a preocupacao que o jogador deve ter com o actimulo de lixo nas pousadas, uma vez que iSso
prejudica a saude da populagdo. Vocé acha que a coleta seletiva poderd minimizar este problema na
sociedade? Com (93,55%), o objetivo visa verificar se o contetido do jogo promoveu reflexdes sobre a

importancia da coleta seletiva para a promog¢ao de uma pratica sustentavel.

8.9. Analise critica dos resultados: adequacio dos conteiidos ao setor de hospitalidade e lazer do

jogo digital “Saneamento Basico para Todos”

Ao serem analisados os dados apresentados na tabela 34, na qual sdao apresentados os resultados
referentes a adequacdo dos contetidos ao setor de hospitalidade e lazer trabalhados no jogo digital
“Saneamento Basico para Todos”, observa-se que no item concordo totalmente, os valores médios obtidos

correspondem a 92,26%, no item intermedidrio ¢ de 5,16% e no item discordo totalmente ¢ de 2,58%.

Tabela 34: Resultados gerais em relagdo a adequag@o dos contetidos ao setor de hospitalidade e lazer trabalhados no jogo digital
“Saneamento Basico para Todos”

Resultados Q10 Q11 Q12 Q13 QI4 Meédias
Concordo Totalmente (%) ‘ 96,77 87,10 100 90,32 87,10 92,26
Intermediario (%) ‘ 3,23 9,68 0 9,68 3,23 5,16

Discordo Totalmente (%) ‘ 0 3,23 0 0 9,68 2,58

E possivel observar no grafico 9, os resultados das cinco questdes, associadas ao jogo “Saneamento

Basico para Todos”, acerca da adequagao do contetido ao setor de hospitalidade e lazer.
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Grafico 9: Adequacdo dos trabalhos

De acordo com o grafico 9, a Q10: No jogo, ha locais que ndo se pode escavar e construir, pois
foram encontrados, por meio da pesquisa, recursos ambientais. Caso contrdrio isto causaria um desastre
ambiental e o jogador receberia uma multa ambiental. Vocé concorda com esta medida adotada na
realidade? A maioria dos respondentes (96,77%) concordam totalmente com as medidas adotadas na
realidade.

Ao ser analisada a QI11: O conceito trabalhado sensibiliza o jogador sobre a importancia dos
servigos de saneamento basico para a populacdo? Na opinido dos participantes (87,10%) marcaram a
opg¢ao concordo totalmente, o que sugere que os estudantes perceberam a importancia dos servigos de
saneamento para a saude e bem-estar da populacao.

A questdo: Q12: A pouca ou a auséncia de oferta dos servigos de saneamento basico impacta
diretamente na saude e no desenvolvimento de uma sociedade sustentavel? alcangou o indice de (100,0%)
no item concordo totalmente o que evidencia o papel dos servigos de saneamento basico para
desenvolvimento sustentavel.

Q13: Na trama do jogo, Valéria ¢ dona de uma rede de pousadas, no entanto ndo conseguiu lidar
de forma correta com a implementagdo da rede de saneamento basico. O contetido ¢ relevante para o
desenvolvimento do turismo sustentavel? Atingiu (90,32%) no indicador concordo totalmente e (9,68) no
intermediario, nao havendo discordancia.

Por ultimo, Q14: Vocé recomendaria esse jogo para ser utilizado no setor de Hospitalidade e Lazer?

Tal questdo alcancou o indice de (87,10%) no item concordo totalmente, no entanto, a opc¢ao intermedidria
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obteve escore de (3,23%) e o item discordo totalmente ficou em (9,68%). Percebe-se que a maioria dos
participantes recomendaria o jogo.

Os objetivos de questoes Q10 a Q14, buscam avaliar se o conteudo apresentado no jogo
“Saneamento Basico para Todos” estd alinhado com o que se espera de uma préatica sustentdvel no setor
de hospitalidade e lazer. Os resultados apresentados pela amostra obtida nessas questdes, que envolvem a
adequacdo dos conceitos trabalhos intermediados pelo jogo digital, indicam que este propiciou a
percepcao dos estudantes sobre os prejuizos causados ao meio ambiente e a saide humana, bem como a
importancia dos servigos de saneamento basico para manuten¢ao da qualidade de vida, estando, portanto,
de acordo com o que ¢ proposto no objetivo dessas questoes.

Diante disso, verifica-se que o uso de jogos digitais educacionais deve ser desenvolvido com
objetivos pedagogicos apropriados aos desafios contemporaneos de forma a promover o interesse e
atitudes criticas e reflexivas e desenvolve a aprendizagem colaborativa entre os pares e sistematizagao dos

conteudos abordados (Farias & Hoed, 2019).

8.10. Analise Critica dos resultados: as questdes subjetivas sobre jogo digital “Saneamento Basico

para Todos”

Relativo a qustdo Q1: Explique como a aplicagdo do jogo digital "Saneamento Basico para todos"
pode contribuir para despertar o interesse sobre os problemas que envolvem a falta de saneamento bésico
na sociedade? Esta questdo de resposta livre, teve como objetivo conhecer a opinido dos estudantes no
sentido de saber se o tema abordado, por meio do jogo digital, suscitou o processo de aprendizagem dos
discentes.

As cinco respostas elencadas na pesquisa permitem afirmar que o objetivo da questdo foi
alcancado. Além disso, tais respostas estdo em consondncia com o resultado obtivo na amostra dos
resultados da Q11 (87,10%), que indicam que o conceito trabalhado no jogo sensibiliza o jogador sobre a
tematica envolvendo as questdes relacionada ao saneamento basico.

R1: “Sim, pois o jogo demonstra o qudo importante é termos um saneamento bdsico, despertando
o interesse das pessoas na sua vide cotidiana sobre determinado assunto.”

R2: “Ele nos ajuda a ver o qudo importante é o saneamento basico na cidade. Nos faz repensar
sobe nossos atos em relagdo a poluig¢do de mares e rios.”

R3: Como o jogo é algo mais leve e didatico, acabamos por aprender sem fazer muito esforgo.
R4: “Pode contribuir de uma maneira facil e divertida de entender sobre os problemas na

’

sociedade.’
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R:5: “O jogo estimula as pessoas a solucionarem o problema e isso se reflete na vida real.”

A questdao Q2: Dé uma sugestao para melhorar o jogo. O objetivo desta questdo ¢ o de conhecer a
opinido dos estudantes, na busca de melhorias para o jogo. As respostas dos alunos indicam que de modo
geral o jogo foi bem recebido e atingiu o seu objetivo maior que € o de promover a sensibilizagdo dos
alunos no que concerne a importancia do saneamento basico e aos cuidados com o meio ambiente.

Contudo, hé itens relevantes apresentados pelos discentes que necessitam de revisdo como uma
fase adequada para se colocar as curiosidades sobre o jogo. Outro item abordado ¢ a necessidade de uma
explicacdo mais detalhada na fase inicial. Sugeriu-se também que o jogo tivesse mais fases, para manter
o0 jogador por mais tempo no jogo, pontuando. Além disso, foi apontada a necessidade da criagdo de mais
um icone indicando o aumento da quantidade de lixo. As respostas a seguir apresentam algumas sugestoes
dos alunos, apos explorarem o jogo.

R1: “As "curiosidades" devem aparecer durante a troca de fases e ndo enquanto o jogador joga.
Pois ele acaba ndo lendo direito a mensagem ou se desconcentrando. Seria interessante também uma
explicagdo mais detalhada, acabei, me perdendo no inicio do jogo.”

R2: “Achei o jogo bem interativo do jeito que é, simples e dinamico, com objetivos claros sobre o
que aborda”.

R3: “Poderia aparecer um icone do lixo subindo quando vocé vai ao subsolo, mas fora isso, o
jogo ¢ excelente! PS: Esse icone poderia aparecer do lado esquerdo do jogo (ele é o lado que a gente
mais olha no jogo)”.

R4: “Mais fases, talvez novas possibilidades do que fazer dentro do jogo, eu gostei bastante e
amaria poder continuar jogando por mais tempo”’.

R5: Poderia ter a opgdo de rever as instrugoes, porque acontecia de apertar pra passar e ir duas
vezes fazendo com que ndo conseguisse terminar de ler e ai tinha que reiniciar a fase.

Q3: Como o jogo pode contribuir para estimular o pensamento sustentavel e o cuidado com o meio
ambiente? O objetivo desta questdo foi conhecer a opinido dos participantes para saber se a proposta do
jogo digital “Saneamento Basico para Todos”, promove conscientizagdo em relacdo a necessidade de
acoes sustentaveis sobre o meio ambiente. Nesse sentido, verifica-se que as respostas dos estudantes aos
questionarios com perguntas subjetivas indicam que o jogo digital atingiu o seu objetivo de favorecer o
processo de aprendizagem dos conteudos e a sua relagdo com o desenvolvimento do pensamento
sustentavel e despertar o interesse em relagdo aos problemas que envolvem a questdo do saneamento
basico para uma cidade e dentro do setor de hospitalidade e lazer.

Neste contexto, 0 jogo proposto “Saneamento Basico para Todos”, foi bem avaliado pelos alunos

envolvidos e considerado por eles, como uma iniciativa positiva que também propiciou a percepgao dos
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estudantes sobre os prejuizos causados ao meio ambiente e a satide humana, bem como a importancia dos
servicos de saneamento basico para a manutengdo da qualidade de vida. A seguir sdo apresentados cinco
justificativas citadas pelos estudantes.

R1: “Fazendo com que as pessoas entendam a importancia da sustentabilidade e da preservagdo
do meio ambiente, através do jogo”.

R2: Nas fases, devemos pesquisar, ligar, coletar o lixo e etc.! Isso é um grande meio de
conscientizar as pessoas do que é o certo a se fazer.

R3: De forma facil, nos como jogadores por alguns instantes ficamos responsaveis por consertar
os problemas do saneamento naquela regido, o que desperta interesse para termos mais consciéncia com
esses problemas.

R4: Ele contribui, pois, aprendemos que tem todo um trabalho grande por traz que nos da uma
vida adequada, assim cria um pensamento de valorizagcdo e cuidado maior com nosso meio ambiente.

R5: No jogo vemos que ndo devemos desmatar para construir nada, isso faz com que possamos

pensar mais no meio ambiente.

8.11. Resumo do capitulo

Este capitulo apresenta a discussdo e analise dos resultados obtidos no decorrer do PEA
desenvolvido por intermédio de DP e jogos digitais. A analise dos resultados referente aplicagao das DP,
ocorreu por meio das ferramentas tecnologicas: aplicativo Quizizz, com questoes relativas a avaliacdo das
DP aplicadas para o eixo descarte dos RSU e saneamento basico. Ja o aplicativo Kahoot foi utilizado para
a avaliacao do eixo preservagao dos patrimonios historicos e naturais.

Foi utilizado também, para avaliacao da gamificagdo, dois formularios online do google forms para
os jogos digitais “Caminhada Ecologica”, relativo ao descarte de RSU e “Saneamento Bésico para Todos”,
estruturado em torno servicos de saneamento basico.

Para tanto, tais formularios foram desenvolvidos sob trés critérios: 1) questdes envolvendo o
processo de aprendizagem acerca dos conceitos inseridos nos jogos; 2) o desenvolvimento da mecanica

do jogo e 3) questdes de resposta subjetivas.
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CAPITULO IX — CONCLUSOES E TRABALHO FUTURO

9. Introducao

Esse capitulo apresenta as reflexdes sobre o objetivo geral, a questdo da tese, € os objetivos
especificos. Além disso, mostra os principais resultados obtidos considerando os trés eixos tematicos: i. 0
descarte inadequado RSU, ii. a incipiente oferta dos servigos de saneamento basico; iii. o conhecimento e
preservagdo dos patrimdnios histdricos e naturais da cidade de Cabo Frio/RJ, atinentes ao processo de
ensino-aprendizagem. Discute as principais contribuigdes e destaca as limitagdes decorrentes desse

estudo. Por ultimo, enfatiza os trabalhos futuros e as principais recomendacgdes.

9.1 Reflexdes sobre o objetivo e a questao de pesquisa

O proposito desse estudo, tal como consta do objetivo principal, ¢ desenvolver um PEA, com
aplicagcdo das Metodologias Ativas e gamificagdo, relacionado aos agravos ambientais de Cabo Frio/RJ,
tendo como base os objetivos das disciplinas de FHT, Biologia, Geografia e PC e os ODS da agenda 2030.
Assim e em resposta a tese: “Como o PEA, intermediado pelo uso das metodologias ativas e gamificagdo,
pode contribuir para sensibilizar os estudantes sobre os agravos socioambientais de Cabo Frio/RJ?”, na
presente investigacao, os resultados encontrados possibilitaram implantar um PEA no CTHIEM do IFF-
CF.

Adicionalmente, foram considerados cinco objetivos especificos, organizados de forma a alcangar

o resultado principal, assim, estabelecidos:

e Apresentar os conceitos basicos das MA e algumas estratégias aplicadas na Educagao;

e Exibir o desenvolvimento historico da Educacdo Ambiental em face dos acordos mundiais;

e Descrever os impactos ambientais da regido de Cabo Frio/RJ concernentes aos eixos: i. o
descarte inadequado RSU, ii. a incipiente oferta dos servigos de saneamento basico; iii.
conhecer e preservar os patrimonios historicos e naturais da cidade de Cabo Frio/RJ;

e Elaborar estratégias pedagdgicas através das MA, intermediada pelo uso da gamificagao por
meio dos jogos digitais educacionais “Caminha Ecologica” e “Saneamento Basico para
Todos”, relacionados aos trés eixos da pesquisa;

e Planejar, executar, avaliar e analisar o processo de ensino e aprendizagem frente a

implementagdo do PEA.
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9.2. Reflexdes sobre os resultados da pesquisa

De acordo com os resultados obtidos, considerando os eixos tematicos RSU e Saneamento Basico,
associado com o processo de aprendizagem, as variaveis quantitativas foram calculadas em relagao a
média de acerto das respostas, com desvio-padrao (DP) e erro-padrdao (EP). Neste contexto, destaca-se
que a média geral de acertos é: 95,00% (DP: + 0,06; EP: = 0,02). Ao analisar o desvio padrao, ¢ possivel
verificar que as respostas das questdes sdo homogéneas, indicando um baixo nivel de dispersdao em rela¢ao
a média. A nota mais alta de reconhecimento foi de 100% e a mais baixa 83,00%. Tais resultados sugerem
que o desempenho dos estudantes foi satisfatorio.

Quanto ao DP que melhor contribuiu para relacionar a disciplina de Biologia com as questdes
ambientais, os participantes elegeram a “coleta e destinagdo adequada dos residuos solidos urbanos”,
com 50% de votagao. Importante lembrar que um dos objetivos da disciplina de Biologia € sensibilizar os
estudantes sobre os impactos do crescimento urbano.

Ainda em termos de resultados, também foram levantadas as respostas dos estudantes em relagao
as situagdes-problema utilizadas nas dinamicas pedagdgicas. Nesse ponto, observa-se que 33,33%
concordaram totalmente, 66,67% marcaram a opg¢do intermédidrio e ndo se obteve resposta no item
discordo totalmente. Em relacdo a questio se as dinamicas contribuiram para o trabalho desenvolvido por
equipes, 83,33% concordaram totalmente e 16,70% indicaram a op¢ao intermediario. A analise das
respostas dos alunos em relagdo a aplicacdo destas estratégias indica uma boa aceitagdo — permite o
desenvolvimento do processo de aprendizagem e promove a interacao entre os participantes.

Em relacdo a analise considerando o eixo tematico Patrimonio Historico e Natural, relacionada
com o processo de aprendizagem, as variaveis quantitativas foram calculadas em relacao a média de acerto
das respostas, com desvio-padrao (DP) e erro-padrao (EP). Cabe destacar que a média geral de acertos ¢:
84,00% (DP: £0,16; EP: £0,05). Ao analisar o desvio padrdao ¢ possivel verificar que as respostas das
questdes sao homogéneas, indicando um baixo nivel de dispersdo em relagdo a média. A nota mais alta de
reconhecimento foi de 100% e a Uinica mais baixa corresponde a 47,00% (Q6). Esses resultados sugerem
que o desempenho dos estudantes foi satisfatorio em relagdo a aprendizagem. No entanto, a questdo 6
precisa de ser mais trabalhada com as turmas.

Partindo dos resultados obtidos na andlise da percep¢do dos estudantes sobre o processo de
aprendizagem, em relagdo ao jogo digital “Caminhada Ecoldgica”, observa-se que no item concordo
totalmente, os valores médios obtidos correspondem a 93,61%, e no item intermediario ¢ de 5,60%.
Conclui-se que os estudantes apresentam um elevado nivel de concordancia em relagdo a aprendizagem

proporcionada pelo jogo.
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No que concerne os resultados obtidos em relagdo a mecanica do jogo digital “Caminhada
Ecolégica”, observa-se que no item concordo totalmente, os valores médios obtidos correspondem a
74,12%, no item intermediario ¢ de 20,21% e no item discordo totalmente o valor ¢ de 5,67%. Conclui-se
que os estudantes apresentam elevado nivel de concordancia em relagdo a dinamica do jogo.

Verificou-se também, as respostas da percep¢ao dos estudantes sobre a mecanica do jogo, em
relagdo ao jogo digital “Saneamento Basico Para Todos”, onde foi observado que no item concordo
totalmente, os valores médios obtidos correspondem a 73,55% e no item intermediario € de 18,06%, sendo
que 8,39% disseram que discordam totalmente.

Além disso, no que concerne aos resultados obtidos em relagdo ao processo de aprendizagem
trabalhados no jogo digital “Saneamento Basico Para Todos”, observa-se que no item concordo
totalmente, os valores médios obtidos correspondem a 96,77%, no item intermediario ¢ de 3,23%.
Conclui-se que os estudantes apresentam um elevado nivel de concordancia em relagdo a aprendizagem
dos conceitos proporcionada pelo jogo.

Também foram analisados os resultados em relacdo a adequagdo dos conteudos ao setor de
hospitalidade e lazer trabalhados no jogo digital “Saneamento Basico Para Todos”. Pode ser verificado
que no item concordo totalmente, os valores médios obtidos correspondem a 92,26%, no item
intermediario ¢ de 5,16% e no item discordo totalmente ¢ de 2,58%. Conclui-se que os estudantes

apresentam um elevado nivel de concordancia em relagdo a adequacao dos trabalhos proporcionada pelo

jogo.

9.3. Contributos do estudo

Em termos de contributos, a presente pesquisa proporcionou:

e Ampliagdio do conhecimento em relagdo a literatura cientifica. Foram
produzidos um conjunto de artigos associados com a pesquisa;

e Propde a implementagdo de um PEA com aplicagdo de DP e dois jogos digitais,
relacionando aos eixos: descarte de RSU, servicos de saneamento basico ¢
preservagao dos patrimonios histdricos e naturais de Cabo Frio;

e Desenvolvimento de dois jogos digitais “Caminhada Ecologica” e “Saneamento
Basico para Todos” disponivel na plataforma Google Play store, para uso e
exploracdo em smartphones para modelos Android, no sentido de sensibilizar
os estudantes sobre as questdes ambientais;

e Ampliacdo do referencial tedrico sobre a tematica da EA, DP e jogos digitais
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com conteudo orientado para o ambiente escolar e para os jogos sérios.

Com base nos resultados desta investigacao, a elabora¢ao de um PEA mostra-se como uma op¢ao

vidvel, pelo facto de que pode ser implantado em diversas instituicdes de ensino; promove a divulgacao

dos conceitos e do modelo pedagodgico proposto e consequentemente, contribui para sensibilizar os

estudantes sobre 0s agravos ambientais e agdes necessarias para cuidar do meio ambiente de forma pratica

€, a0 mesmo tempo, critica, no contexto atual das alteragdes climaticas com que estamos confrontados.
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Ciéncia e a Tecnologia em Portugal. 8-10 Julho. Centro de Congressos de Lisboa.

Pereira, R. e Gouveia, L. (2019). Educa¢do Ambiental: uma proposta interdisciplinar e
interescolar gamificada. Seminario Doutoramento em Ciéncias da Informacgao.

Especialidade Sistemas, Tecnologias e Gestao da Informacao (SiTeGI). Salao Nobre. 4 e
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18 de Julho. 18 de Julho. Universidade Fernando Pessoa, Porto.

Pereira, R.; Dinis, A. e Gouveia, L. (2019). The Use of Mobile Devices in Environmental
Education. Session 3B, 3rd April. Second World Symposium on Sustainability Science and
Research Implementing the 2030 United Nations Agenda for Sustainable Development.
Ist-3rd April. Pontifical Catyholic University of Parana. Curitiba, Brasil.

Relatorios Internos

Pereira, R.; Gouveia, L. e Dinis, A. (2021). Proposta de um jogo digital para educag¢do
ambiental: saneamento bdsico para todos. Relatorio Interno TRS 03/2021. Abril. *TRS -
Tecnologia, Redes e Sociedade. Universidade Fernando Pessoa.

Pereira, R.; Gouveia, L. e Dinis, A. (2021). Proposta de um jogo digital para educagdo
ambiental: a caminhada ecologica. Relatério Interno TRS 01/2021. Abril. *TRS -

Tecnologia, Redes e Sociedade. Universidade Fernando Pessoa.

9.4. Limitacoes da pesquisa,

As limitagdes decorrentes desse estudo estdo relacionadas com os seguintes aspetos:

1.

ii.

1il.

1v.

Reduzido niumero de participantes, devido em parte as dificuldades impostas pela pandemia
da Covid-19;

Reduzido nimero de disciplinas; foram apenas quatro, cabendo ampliar o estudo para mais
disciplinas oferecidas pelo CTHIEM no IFF-CF. Tal procedimento pode aumentar o
numero de estudantes beneficiados pelo projeto;

Baixo nivel de integracdo da escola de formacao de professores (IEPIGA) e do CTHIEM
no IFF-CF. Proporcionar maior interagao entre as duas institui¢des (IEPIGA e CTHIEM),
pode aumentar as praticas pedagogicas dos estudantes em formacdo (que atuaram como
monitores) e contribuir para manutencao do projeto de educagdo ambiental;

Dificuldade de acesso a Internet para que os participantes possam participar dos jogos €
responder aos questionarios;

Alto custo financeiro para o desenvolvimento de jogos pedagodgicos no formato digital,

exigindo conhecimento especializado, tempo e recursos.

9.5. Recomendacdes

Recomenda-se aos professores e membros da comunidade escolar que se envolvam ativamente no

PEA, assim como, estimulem os alunos a participarem destas iniciativas. Adicionalmente, para que a

144



expansdo do PEA seja possivel em outros contextos escolares, torna-se imprescindivel um planejamento
em consonancia com a realidade onde tais estudantes estdo inseridos, além da realizacdo de ajustes em
relacao aos materiais utilizados nas DP a idade e altura dos alunos.

Tal implica conteudos e temas que estejam alinhados com as preocupagdes, neste caso, ambientais,

do territorio onde se insere a comunidade educativa.

9.6. Trabalho Futuro

Quanto as pesquisas futuras, com base nas ligdes aprendidas, sao listadas as seguintes sugestoes:
e Ampliar o quantitativo de disciplinas do CTHIEM no IFF-CF atendidas pelo PEA, dentro de uma
perspectiva transdisciplinar e expandir a correlacdo com outros ODS da agenda 2030.
e Promover a implementacdo do PEA, que abrange a aplicagdo de DP e jogos digitais, em outros

contextos da educagdo formal, em consonancia com cada realidade local.

Adicionalmente, ¢ esperado que com a descrig¢ao dos recursos utilizados das MA, por meio das DP
e dos jogos digitais “Caminhada Ecoldgica” e Saneamento Basico para Todos”, possa ser viabilizada a
ampliacdo das pesquisas cientificas na area de educacdo ambiental critica, assim como, a partir dos
resultados obtidos por intermédios dos aplicativos Quizizz, Kahoot e dos formularios google forms e das
conclusdes, seja possivel contribuir para a promocao de trabalho adicional de outros docentes e

pesquisadores.
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ANEXOS

Anexo 1: Formulario Quizizz Perguntas dos eixos tematicos RSU e Saneamento Bésico

Average
. . Question  Time per
# Question Question Type . Correct Incorrect  Unattempted

Accuracy  Question

(mm:ss)
1 Asqueimadas podem ser desencadeadas por : Multiple Choice 91% 00:26 1n 1 0
2 0Desenvolvimento Sustentavel deverd ocorr Poll i 100% 00:34 12 0 0
3 Asqueimadas sdo um dos impactos ambientai Multiple Choice ' 100% 00:13 12 0 0
4 Qual das opgdes abaixo consiste em um Sane: Multiple Choice i 83% 00:15 10 2 0
5 OTurismo Sustentavel deve buscar a compatit Multiple Choice - 00:30 u 1 0

A ~ . F
6 Oque é Educacdo Ambiental? Multiple Choice 100% 00:15 n 0 0
7 Quaisimpactos socioambientais podem ocorr Multiple Choice ' 100% 00:16 12 0 0
q : q q F

g Oacidente em Mariana liberou cerca de 62 mil Multiple Choice 91% 00:22 1 1 0
9 Aauséncia dos servigos de saneamento bésicc Multiple Choice T 00:19 i) 0 0
10 Emque épocado ano hd maiorincidénciade n Multiple Choice | 91% 00:08 1 1 0
11 Nasua opinido, qual dindmica melhor contribt Poll ’ 100% 00:18 12 0 0
12 Nasua opinido as situagdes problema utilizad: Poll | 100% 00:12 12 0 0
13 Nasua opinido o trabalho desenvolvido em ec Poll ' 100% 00:09 12 0 0
96% 03:57 150 ] 0
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Anexo 2: Formulario Quizizz participantes dos eixos tematicos RSU e Saneamento Basico

Rank

1
1

10
il
]

—

First Name

Monitor
lloveu
Moon
ihate
bela

Mamada
Asuna

Bi

M
jacintopinto

Dipo
Chernobyl

Last Name

Vi

Attempt #

Accuracy

100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
2%
8%
T6%

Score

12620
1330
11750
11640
11380
11280
11200
11030
10880
9760
8950
8040

Correct

B3
B3
B3
B3
B3
B3

12
il
10

Incorrect

167

Unattempted Total Time Taken

0 02:56
0 (3.08
0 (336
0 (335
0 0425
0 05:09
0 0315
0 0230
0 0319
0 06:35
0 03:25
0 05:52

Started At

Sat 09 Nov 2015,02:40PM
Sat 09 Nov 2015,02:40PM
Sat 09 Nov 2015,02:40PM
Sat 09 Nov 2015,02:40PM
Sat 09 Nov 2015,02:40PM
Sat 09 Nov 2015,02:40PM
Sat 09Nov 2019,02:40PM
Sat 09Nov 2019,02:40PM
Sat 09Nov 2019,02:40PM
Sat 09Nov 2019,02:40PM
Sat 09 Nov 2015,02:40PM
Sat 09 Nov 2015,02:40PM

Info

lobile Safari oni0
me Mobile on Anc
lobile Safari oni0
lobile Safari oni0
me Mobile on Anc
me Mobile on Anc
me Mobile on Anc
me Mobile on Anc
lobile Safari oni0
me Mobile on Anc
me Mobile on Anc

me Mobile on An¢



Anexo 3: Formulirio Kahoot Perguntas (1 até 4) do eixo Patriménio Historico

Educagdo Ambiental Hos|

Kahoot! Summary

Total Score (poins) (0 que caracterizam o Sambaquis? smﬁnﬁa\pﬂdemmmm%mmsem (Cabo Fri era habitada por ndios datibo ;ﬂﬂ?wmm MDD

Vestigios de conches e indicios de caga e pesca Nas dunas pretas da Praia do Fore Morro da Gia
2 Bolsomity Vestigios de conches e indiios de caga e pesca 4 Nas dunes pretas da Praia do Fore Moro da Giia
3|Presiderte 2019 Vestigos de conches e indicios de caga e pesca) Nas dunas pretas da Praia do Forte Moro da Guia
4 Fordrha Vestigios de conches e indicios de caga e pesca) No bairro da Passagem! Morro da Guia
5 Flamergo 9966 Vestigios de conches e indicos de caga e pesca Nas dunas pretas da Praia do Fore| Morro da Gia
6|Hinata. 9910 Vestigos de conches e ndiios de caga e pesca Nas dunas pretas da Praia do Forte Moro da Guia
7 marina sva %30 Vestiios de conches e indicios de caga e pesca) Nas dunas pretas da Praia do Forte Morto da Guia
8 Gusmille dever 9365 Vestigios de conches e indicios de caga e pesca Nas dunas pretas da Praia do Fore Praga da Cidadania
9 luinha. 8406 Vestigios de conches e indiios de caga e pesca Nas dunes pretas da Praia do Fore Moro da Giia
10 Coragéo 8166, Vestigos de conches e indicios de caga e pesca) Nas praga Porio Rocha Moro da Guia
11 diminta. 8112 Vestigios de conches e indicios de caga e pesca Nas dunas pretas da Praia do Fore Morro da Guia
12)ciro daddy 3 Vestigios de conches e indicos de caga e pesca Nas dunas pretas da Praia do Fore Morro da Guia
13 barack obama's 043, Vestigos de conches e ndiios de caga e pesca) No bairro da Passagem| Moro da Guia
14155 6684 Vestiios de conches e indicios de caga e pesca) Nas dunas pretas da Praia do Forte Morro da Guia
15/Boulos. 6099 Indicios de roupas vehes| No bairro da Passagem; Morro da Guia
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Anexo 4: Formulario Kahoot Perguntas (5 até 10) do eixo Patriménio Histérico

ol oc ora dledera i Reefata Foiofadoe 169 éi by npovars fore e auadesd aspmefes Uizdoaartig I Uizadopara v st i S0 Beredin e CaboFi i coruie
ot dos Exposts”? Fiansearn? indggresen Cabo o, porioaouto? aniges

1313 b ComertoNossa Serora o Anes Esurans
136 s LA Conero Nossa Senfora dos Ans Estrais
1 Charas SRSELLE ComertoNossa Senhorados Anjs IS For do i S L Aedio SLES Candeabro SSLETA Estrains
114 Chartas SSSEUE ConertoNossa Serhora dos Anjs KL Fonte do g SSLELS Ao SSLE Candelabro SSLE:) Estrais
10%5 Chrtas SSSEE Convero Nossa Senfora dos Ans SSSFALS Font do e S P Aqueduto BRSES Candelao SSILAES Estrais
1 Charzs [N Fore de S Meheus /2 Fore o ajr S Aedio SSILY Candelabro S PAA) Estrains
1% Chartes S Fore de S0 Maheus | Font do e SIS Ao SSAES Candelabro SSPAE) Estrains
5% Chrtas SRS Convero Nossa Senhora dos Ans Candelao SSSEIE) Estrais
0 ComerioNossa Setorados Aros SRS Fore de S e Candelabro S EI/2 Esurans
113 Charzs Fore de S Mabes Cardelabro SN Esuan
0 Comerto Nossa Serhora dos Arios S Fortede Séo Neteus Candelao SSSEIL Estrains
0 o da Gia ) Fore de Séoebes Cancatyo (S5 Estrans
] Fort do ejr S Conero Nossa Senhora dos Ans Candelaro
126 Chariras Cantelhn
0 Coment Nossa Senoa dos Arios SR Fore de S e Candelabro Esurans
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Anexo 5: Formulario Google Forms “Caminhada Ecoldgica” sobre o processo de aprendizagem

Tab 24 Q1 Tab 24 Q2 Tab 24 Q3 Tab 24 Q4 Tab 24 Q5

Carimbo de data/hora ~ Nome ~ Turma = 1.B comum encontram = 2.0 conceito trabalhad = 3.0 contetido mostra & * 4.0 contexto sobre a*| ~ 5.0 contelido € relevar| ~
11/21/2020 20:40:26 Amanda Batista dos Santos 301 5 4 5 4 5
11/17/2020 21:04:12 Ana Carolina Penha de Souza 203 5 5 5 5 5
11/22/2020 8:20:09 Ana Clara Ribeiro da Silva Mota 301 5 5 5 5 5
11/11/2020 17:21:41 Andrielly 203 5 5 5 5 5
11/11/2020 23:25:04 Bemardo matias 201 5 4 5 5 5
11/14/2020 22:28:05 Caio Thomaz 204 5 5 5 5 5
11/16/2020 12:02:14 Carolina Belén Groppa 303 5 5 5 5 5
11/14/2020 21:37:48 Carolina Gouweia de Aquino Netto Paciello 203 5 5 5 5 5
11/4/2020 17:18:42 Clara Calainho Formada pelo [EPIGA 5 5 5 5 5
11/16/2020 23:12:44 Daui Santos de Almeida 202 5 5 5 4 3
11/16/2020 20:49:32 Diego Guimaraes da Silva 203 5 5 5 4 5
11/11/2020 17:31:12 Eliane Vianna Diniz 2034 5 3 5 4 4
11/11/2020 17:12:16 Estela de Souza Klein 203 5 5 5 4 5
11/10/2020 14:59:18 Femanda Franca de Carvalho 303 5 5 5 3 4
11/17/2020 13:39:31 Gabriele da Silva Cardoso 201 5 5 4 4 5
11/16/2020 20:10:04 Gabriella Salles Silva 203 5 5 5 5 5
11/17/2020 17:10:18 Gisella 201 5 4 5 5 5
11/14/2020 22:05:01 Guilherme Basilio Monteiro 201 5 5 4 5 5
11/21/2020 15:49:01 Helena Calassara 201 4 5 5 5 5
11/16/2020 10:35:09 Hislaine de Oliweira Silva Esta 303 5 5 5 4 5
11/16/2020 18:18:24 Isabela Farias Lima 201 5 5 5 5 4
11/17/2020 22:22:24 Jessyca de canalho linhares nascimento 203 5 5 5 5 5
11/15/2020 11:38:51 Jilia Moreira Almeida dos Santos 203 5 5 5 5 5
11/16/2020 14:06:53 Juliana Lemos da Silva Rezende 202 5 5 5 5 5
11/18/2020 10:41:48 Larissa Lessa de Magalhdes Siqueira 301 5 4 3 5 4
11/17/2020 14:16:03 Leide Sara 201 5 5 5 5 5
11/17/2020 13:15:50 Leticia Aparecida Femandes P4dua de Andrade 301 5 5 4 4 4
11/10/2020 15:14:13 Livia Arruda 303 5 5 5 5 5
11/4/2020 17:27:03 Lorena Berto dos Santos 3003 5 5 5 3 5
11/19/2020 22:19:25 Lorrany Gaspar 201 5 4 5 5 5
11/16/2020 11:11:21 Lucas Teles de Sousa 303 5 4 5 5 4
11/11/2020 21:14:05 Luisa de Assis Alves 201 5 4 5 4 5
11/11/2020 17:18:15 Maria Clara Barbosa Vieira 201 5 3 3 5 5
11/9/2020 14:35:52 Mariana Farias da Silva 303 3 5 5 4 5
11/17/2020 12:22:58 Marianaa Dublasievicz 203 5 5 3 5 5
11/18/2020 1:07:26 Marlon augusto 201 5 5 5 4 4
11/17/2020 12:56:48 Mayara Alvarenga Franca 201 5 5 5 5 5
11/18/2020 15:42:49 Nalanda Veloso Vieira da Sila 201 4 5 5 5 5
11/17/2020 16:54:16 Pamela Artte 203 5 5 5 4 4
11/10/2020 15:27:10 Patrick de Moura Oliveira 303 5 5 5 4 5
11/12/2020 17:12:45 Rafael manhaes 201 5 5 5 4 5
11/17/2020 15:04:57 Ricardo Gabriel de Lima Bisneto 301 5 5 5 5 5
11/14/2020 21:23:35 Sthefany da Costa Alves 202 5 5 5 5 5
11/13/2020 19:13:31 Vinicius Vieira Tavares de Oliveira 1 5 4 4 3 4
11/10/2020 16:10:36 Vitdria Canvalho Barcellos Cardozo 303 5 5 5 5 5
11/12/2020 11:55:46 Yasmin Almeida 103 4 5 5 4 5
11/21/2020 19:29:46 Yasmin Tavares Pereira 201 5 5 5 5 5
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Anexo 6: Formulario Google Forms “Caminhada Ecoldgica” sobre a mecanica do jogo

Tab 25 QL Tab 25Q2 Tab 25 Q3 Tab 25 Q4 Tab 24 Q6 Tab 25 Q5 Tab 25 Q6
Nome | Turma ~ 6.Houe facilidade em |~ 7.Bidentificago das li ~ 8.8 facil identificar os €~ 9.0 tempo de cada fas = 10.Vocé recomendaria| ~ | 11.Bs mensagens de il ~ | 12. Vocé se sentiu est
Amanda Batista dos Santos 301 3 5 5 3 5 5
Ana Carolina Penha de Souza 203 5 5 5 4 5 5
Ana Clara Ribeiro da Silva Mota 301 4 5 4 5 5 4
Andrielly 203 3 5 5 5 5 5
Bemardo matias 201 5 5 5 4 4 3
Caio Thomaz 204 5 5 3 1 3 1
Carolina Belén Groppa 303 5 5 4 2 4 5
Carolina Gouveia de Aquino Netto Paciello 203 3 3 2 5 5 4
Clara Calainho Formada pelo IEPIGA 5 4 4 5 5 5
Daui Santos de Almeida 202 4 5 3 4 4 3
Diego Guimaraes da Silva 203 5 5 5 5 3 4
Eliane Vianna Diniz 2034 2 5 2 5 5 5
Estela de Souza Klein 203 4 4 4 5 5 4
Femanda Franca de Canalho 303 5 5 5 3 2 3
Gabriele da Silva Cardoso 201 5 5 4 5 5 4
Gabriella Salles Sila 203 3 5 5 5 5 5
Gisella 201 4 5 5 4 5 5
Guilherme Basilio Monteiro 201 4 4 3 2 5 4
Helena Calassara 201 4 5 4 4 4 4
Hislaine de Oliveira Siva Esta 303 4 4 4 5 4 5
Isabela Farias Lima 201 5 5 4 5 4 5
Jessyca de canalho linhares nascimento 203 5 5 5 4 5 5
Jilia Moreira Almeida dos Santos 203 3 5 5 5 5 5
Juliana Lemos da Sila Rezende 202 5 5 4 3 4 5
Larissa Lessa de Magalhdes Siqueira 301 4 3 3 4 2 3
Leide Sara 201 4 5 4 4 5 4
Leticia Aparecida Femandes Pdua de Andrade 301 4 5 3 4 3 3
Liia Arruda 303 1 3 1 5 5 5
Lorena Berto dos Santos 3003 5 5 5 2 5 5
Lormany Gaspar 201 5 5 3 4 5 5
Lucas Teles de Sousa 303 4 5 3 3 5 3
Luisa de Assis Alves 201 3 5 3 3 4 4
Maria Clara Barbosa Vieira 201 5 4 4 5 3 2
Mariana Farias da Sila 303 3 3 2 3 3 3
Marianaa Dublasievicz 203 4 5 5 5 5 3
Marlon augusto 201 3 5 2 5 5 5
Mayara Aharenga Franca 201 4 5 5 5 5 5
Nalanda Veloso Vieira da Sila 201 5 5 4 5 5 4
Pamela Artte 203 3 4 5 5 4 4
Patrick de Moura Oliveira 303 5 5 5 3 5 5
Rafael manhées 201 5 5 4 3 5 4
Ricardo Gabriel de Lima Bisneto 301 4 5 3 1 5 5
Sthefany da Costa Alves 202 5 5 5 5 5 5
Vinicius Vieira Tavares de Oliveira 1 5 4 3 3 3 3
Vitéria Carvalho Barcellos Cardozo 303 5 4 5 3 4 3
Yasmin Almeida 103 5 5 5 3 4 4
Yasmin Tavares Pereira 201 3 5 3 5 4 3
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Anexo 7: Formulario Google Forms “Saneamento Basico para Todos” sobre a mecanica do jogo

Carimbo de data/hora | * | Nome
3/8/2021 13.01:56 Mariana Farias da Silva
31912021 8:10:41 Femanda Franca de Canalho
31912021 10:52:22 Livia Araujo Weber
3/9/2021 11:01:18 Nathalia
31912021 11:27:46 Julia Moreira Almeida dos Santos
31912021 12:3357 Samuel Ramos Souza
31912021 12:52:26 Maria Paula Caetano
31912021 14:22:29 Mayara Alvarenga Franga
31912021 17:29:51 Eliane Vianna Diniz

311012021 10:16:39 Carolina Gouveia de Aquino Netto Paciello

3/1012021 10:31:57 Gabriele da Siha Cardoso
311012021 10:46:19 Maria Gabriela Luiz Ribeiro
311012021 11:23:17 Isabela Farias Lima

311012021 11:58:26 Andrielly Marques Da Silva Nogueira
311012021 12:27:21 Nalanda Veloso Vieira da Siha
311012021 12:46:24 Marianna dos Santos Dublasievicz
311012021 12:47:11 Estela de souza Klein

311012021 12:47:42 Manuela Medeiros Nogueira
3/10/2021 13:28:23 Maria Eduarda Pimentel Perrut
311012021 14:04:19 Pamela S. G. Artte

311012021 16:21:06 Camille Christina

311012021 23:19:59 Jodo Pedro dos Santos Domingues
3/11/2021 13:52:40 Wallentiny santos ferreira
3/11/2021 15:01:44 Gabriel rohem femandes

3/11/2021 16:41:35 Guilherme Basilio Monteiro
3/11/2021 18:44:56 Manuela Medeiros Nogueira
3/11/2021 20:51:52 Maria Clara Barhosa Vieira
311212021 14:06:30 Diego Guimarées

311212021 17:22:01 Camilly Gregdrio Drumond de Oliveira
311212021 17:46:50 Giovana Teles de Souza

311212021 21:58:01 Jodo Victor Beltrdo dos Santos

v Turma

7 Responda ao question * |8, O jogo oferece quatt ¥ | 1185 mensagens de i * 12 Viocé se sentiu est v 113, Viocé considera qu v |14. Vocé considera 0 *

303
303
203
203
203
203
203
201
203
203
201
201
201
203
201
203
203
203
201
203
201
203
203
203
201
203
201
203
203
203
203
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Anexo 8: Formulario Google Forms “Saneamento Basico para Todos” sobre os conceitos

Tab 28 (Q6) Tab 28 (Q7) Tab 28 (Q8) Tab 28 (Q9)
Carimbo de data/hora | *| Nome - Turma ~ Responda ao question; * |1, O jogo alerta sobre ¢ * ' 2. Em uma cidade turis ~ '3. O jogo mostra aim| * 9. O jogo mostra a prei * |
3/8/2021 13:01:56 Mariana Farias da Silva 303 4 4 5 5 5
3/9/2021 8:10:41 Fernanda Franca de Can 303 3 5 5 3 5
3/9/2021 10:52:22 Livia Araujo Weber 203 5 5 4 5 3
3/9/2021 11:01:18 Nathalia 203 5 5 5 5 3
3/9/2021 11:27:46 Julia Moreira Almeida dos 203 5 5 5 5 5
3/9/2021 12:33:57 Samuel Ramos Souza 203 5 5 5 5 5
3/9/2021 12:52:26 Maria Paula Caetano 203 5 5 5 5 5
3/9/2021 14:22:29 Mayara Alvarenga Franca 201 5 4 5 5 5
3/9/2021 17:29:51 Eliane Vianna Diniz 203 3 5 5 4 5
3/10/2021 10:16:39 Carolina Gouveia de Aquit 203 5 5 5 5 5
3/10/2021 10:31:57 Gabriele da Silva Cardoso 201 5 4 5 5 4
3/10/2021 10:46:19 Maria Gabriela Luiz Ribeir 201 5 5 5 5 4
3/10/2021 11:23:17 Isabela Farias Lima 201 5 5 5 5 5
3/10/2021 11:58:26 Andrielly Marques Da Silv 203 5 5 5 5 5
3/10/2021 12:27:21 Nalanda Veloso Vieira da 201 5 5 4 5 5
3/10/2021 12:46:24 Marianna dos Santos Duk 203 5 5 4 5 5
3/10/2021 12:47:11 Estela de souza klein 203 5 5 5 5 5
3/10/2021 12:47:42 Manuela Medeiros Nogue 203 5 5 5 5 5
3/10/2021 13:28:23 Maria Eduarda Pimentel F 201 5 5 5 5 5
3/10/2021 14:04:19 Pamela S. G. Artte 203 5 4 5 5 5
3/10/2021 16:21:06 Camille Christina 201 5 4 5 5 5
3/10/2021 23:19:59 Jodo Pedro dos Santos D 203 5 4 5 5 5
3/11/2021 13:52:40 Wallentiny santos ferreira 203 4 3 5 5 4
3/11/2021 15:01:44 Gabriel rohem fernandes 203 3 5 5 5 5
3/11/2021 16:41:35 Guilherme Basilio Monteir 201 5 5 5 5 5
3/11/2021 18:44:56 Manuela Medeiros Nogue 203 5 5 5 5 5
3/11/2021 20:51:52 Maria Clara Barbosa Vieir 201 5 5 5 5 4
3/12/2021 14:06:30 Diego Guimaraes 203 5 5 5 4 5
3/12/2021 17:22:01 Camilly Gregério Drumon( 203 5 5 4 4 5
3/12/2021 17:46:50 Giovana Teles de Souza 203 5 5 5 5 5
3/12/2021 21:58:01 Jodo Victor Beltrdo dos S 203 5 5 5 5 5
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Anexo 9: Formulario Google Forms “Saneamento Bésico para Todos” contetidos do setor de hospitalidade

e lazer

Tab 29 (Q10 Tab 29 (Q11) Tab 29 (Q12 Tab 29 (Q13 Tab 29 (Q14)
Carimbo de data/hora | *|Nome ¥ | Turma ~ |Responda a0 question; ¥ M A M A M
3/8/2021 13:01:56 Mariana Farias da Silva 303 4 5 3 5 4 2
3/9/2021 8:10:41 Femanda Franca de Canv 303 3 5 5 5 4 2
3/9/2021 10:52:22 Livia Araujo Weber 203 5 4 3 5 5 4
3/9/2021 11:01:18 Nathalia 203 5 5 5 5 4 4
3/9/2021 11:27:46 Julia Moreira Almeida dos 203 5 5 5 5 5 5
3/9/2021 12:33:57 Samuel Ramos Souza 203 5 5 5 5 5 4
3/9/2021 12:52:26 Maria Paula Caetano 203 5 5 5 5 5 4
3/9/2021 14:22:29 Mayara Ahvarenga Franca 201 5 5 5 5 5 5
3/9/2021 17:29:51 Eliane Vianna Diniz 203 3 4 4 4 5 5
3/10/2021 10:16:39 Carolina Gouveia de Aquit 203 5 5 4 5 5 5
3/10/2021 10:31:57 Gabriele da Silva Cardosa 201 5 5 4 5 5 5
3/10/2021 10:46:19 Maria Gabriela Luiz Ribeir 201 5 5 5 5 4 4
3/10/2021 11:23:17 Isabela Farias Lima 201 5 5 5 5 5 5
3/10/2021 11:58:26 Andrielly Margues Da Silv 203 5 5 5 5 5 5
3/10/2021 12:27:21 Nalanda Veloso Vieira da 201 5 5 4 5 4 2
3/10/2021 12:46:24 Marianna dos Santos Dut 203 5 5 3 5 3 5
3/10/2021 12:47:11 Estela de souza klein 203 5 5 5 5 5 5
3/10/2021 12:47:42 Manuela Medeiros Nogue 203 5 5 5 5 4 4
3/10/2021 13:28:23 Maria Eduarda Pimentel F 201 5 5 5 5 4 3
3/10/2021 14:04:19 Pamela S. G. Artte 203 5 5 5 5 4 4
3/10/2021 16:21:06 Camille Christina 201 5 4 5 4 4 4
3/10/2021 23:19:59 Jodo Pedro dos Santos D 203 5 5 4 5 5 5
3/11/2021 13:52:40 Wallentiny santos ferreira 203 4 5 2 5 3 4
3/11/2021 15:01:44 Gabriel rohem fernandes 203 3 5 5 5 5 5
3/11/2021 16:41:35 Guilherme Basilio Monteit 201 5 5 5 5 5 5
3/11/2021 18:44:56 Manuela Medeiros Nogue 203 5 5 5 5 4 4
3/11/2021 20:51:52 Maria Clara Barbosa Vieir 201 5 5 4 4 4 5
3/12/2021 14:06:30 Diego Guimarées 203 5 5 4 5 5 5
3/12/2021 17:22:01 Camilly Gregério Drumonc 203 5 3 5 5 3 5
3/12/2021 17:46:50 Giovana Teles de Souza 203 5 5 4 5 5 5
3/12/2021 21:58:01 Jodo Victor Beltrdo dos S 203 5 5 5 5 5 5
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Anexo 10: Carta de anuéncia IEPIGA

ey

Instituto de Educagiio Professora Ismar Gomes de Azevedo
Governo do Estado do Rio de Janeiro
Secretana de Estado de Educagiio

CARTA DE ANUENCIA

Declaramos para os devidos fins que, aceitamos a pesquisadora Regina Célia Soares
Pereira, a desenvolver o seu projeto de estudo “Metodelogias ativas como proposta de
intervencio pedagoigica em educaciio ambicntal: um estudo de caso na cidade de
Cabo Frio, RJ, Brasil”, csta sob a oricntagio do professor Dr. Luis Manoel Borges
Gouveia, da Universidade Fermando Pessoa, Porto — Portugal. O objetivo deste estudo é
desenvolver um projeto de Educagdo Ambiental, por meio da aplicagiio das metodologias
ativas (MA) ¢ gamificagdo, relacionado aos agravoes ambientais de Cabo Frio, tendo como
base os objetivos das disciplinas de Geografia, Fundamentos de Turismo ¢ Hospitalidade
(FHT), Biologia ¢ Patrimdnio Cultural (PC) ¢ os Objetivos do Descenvolvimento
Sustentdvel (ODS). Este estudo ocorrerd nas dependéncias do Instituto Federal Fluminense
—~ Campus Cabo Fnio (IFF-CF), Rio de Janciro.

Cabe ressaltar que, de acordo com o projeto de estudo da pesquisadora supracitada, os
estudantes do 3° ano do Curso de Formacglio de Professores, do Instituto de Educagio
Professora Ismar Gomes de Azevedo (IEPIGA) atwario como monitores das atividades
desenvolvidas no [FF-CF. Podendo utilizar o tempo dispomibilizado como carga horaria
para “atividades culturais™, exigéncia do curso de formagdo de professores.

Esta autorizagiio esth condicionada ao cumprimento da pesquisadora aos requisitos das
Resolugdes do Conselho Nacional de Saude e suas complementares, comprometendo-se
utilizar os dados pessoais dos participantes da pesquisa, exclusivamente para os fins
cientificos, mantendo o sigilo ¢ garantindo a ndo utilizagiio das informagdes em prejuizo
das pessoas ¢/ou das comunidades.

Antes de iniciar a coleta de dados a pesquisadora deverd apresentar a esta Instituigio o

Parecer Consubstanciado devidamente aprovado, emitido por Comité de Etica em Pesquisa
Envolvendo Seres Humanos, credenciado ao Sistema CEP/CONEP.

Cabo Frio, M de Sk b de 2020
Di

e
S
N 5029554 D 1552
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Anexo 11: Carta de anuéncia IFF-CF

MINSTERIO DA EDUCACAD
SECRETARIA DE EDUCAGAD PROFISSIONAL E TECNOLAGICA
INSTITUTO FEDERAL FLUNINENSE
CAMPUS CABO FRIO
ESTRADA CABD FRID BUZIOS, 5/N, BAIA FORMOSA, CABO FRIO / R), CEP 28908971
Fone: (22] 2645.9500

DECLARACAD .0 1/2020 - CAPCF/DEBPCF/OGCCFRIOMEITAFFLL

CARTA DE ANUENCIA

Declaramos para os devidos fins, que aceltamos a pesquisadora Regina Célia Scares Pervira, &
desenvelver o seu projeto de pesquish “Metodologias ativas como proposta de intervencio
pedagoégica em educagho ambiental: um estudo de caso na cidade de Cabo Frio, RJ, Brasil”.”
que estd sob a orientagio do professore Dr. Luis Manoel Borges Gouveis, da Universidade Fernando
Pessoa, Porto - Portugal. O abjetivo deste estudo é desenvolver um projeto de Educagdo Ambiental, por
meio da aplicagdo de metodologias atvas (MA) @ gamilicagdo, relacionado aos agravos amblentals do
Cabo Frio, tendo como base 08 objetivos das disciplinas de Geografia, Fundamentos de Turismo e
Hospitalidade (FHT), Biologsa e Patoménio Cultural (PC) e os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS). Este estudo ocorrera nas dependéncias do Instituto Federal Fluminense - Campus
Cabo Frio (IFF.CF), Rio de Janeiro,

Esta autorizacgio estd condiclonada ao cumprimento da pesquisadora a0s requisitos das Resolugies
do Conselho Nacional de Saide e suas complementares, compromstando-se utilizar os dados pessoais
dos participantes da pesquisa, exclusivamente para os fins cientificos, mantendo o sigilo & garantindo a
pAo utilizacao das Informagdes em prejuizo das pessoas efou das comunidades.

Antes de iniciar a coleta de dados & pesquisadora deverd apresentar 4 esta Instituicdo o Parecer
Consubstanciado devidamente aprovado, emitido por Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres
Humanos, credenciado ao Sistema CEP/CONEP,

Cabo Frio, 06 de Outubro de 2020.

Victor Barbosa Saraiva

Diregiio Geral

DECLARACAD N * 114130 - CAPCRDERPCRDGOCFRKNREITAFRLU | Piging | de 2
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Anexo 12: Termo de autorizacdo para uso de fotografia de livro — Autor Acioli

TERMO DE AUTORIZACAO PARA USO DE FOTOGRAFIA DE LIVRO

Dados da pesquisadora:

Nome Completo: Regina Célia Scares Pereira
Enderego: Rua Raul Veiga, 389, Apt® 409 A- Cabo Frio
RG:079951497/DICRJ

CPF: 994.200.747-49

Breve descrigiio das fotografias:

1 Caverna dos Escravos

2 Pelourinho

3 Parque Natural Municipal do Mico-Ledo-Dourado

Dados do Escritor ¢ Fesquisador: S
Nome Completo: AL‘ 2 3 L) 4
rG: ({194 '¥6- ;
CPF:_ Q% % £92.%23- 06

Eu ‘_Q A V3, da S;ﬂda_v ﬁ_ autorizo  a

pesquisadora. se® Regina Célia Soares Pervira, a utilizar as imagens supracitadas, ¢
apresentadas no Livro: Roteiro Ambiental ¢ Patrimonial da cidade de Cabo Frio, parn

uso exclusivo de seu trabalho de tese de doutoramento.

Cabo Frio, 0F de_ QO h R j de 2022.
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Anexo 13: Termo de autorizacdo para uso de fotografia de livro - Autora Elizabeth

TERMO DE AUTORIZACAO PARA USO DE FOTOGRAFIA

Dados da pesquisadora:

Nome Completo: Regina Célia Soares Pereira
Endere¢o: Rua Raul Veiga, 389, Apt® 409 A- Cabo Frio
RG:079951497/DICRJ

CPF: 994.200.747-49

Breve descrigio das fotografias:

1 Formigueiro do litoral

2.Corujinha do mato

3. Borboleta da restinga

4. Lagarto — branco- da -areia

5. Calango verde

6. Tamandud- mirim

Foto: Elizabeth Franco - Projeto Biodivessidade Costa do Sol ¢ adjacéncias
Dados do Escritor ¢ Pesquisador:

Nome: Elizabeth dos Santos Azeredo Coutinho Franco,

Enderego: Rua Alameds Geninho, 60, casa 1, Bela Vista, Sio Pedro da Aldeia/RJ
RG: 103 838509 3.

CPF: 037 793 937 43

Eu Elizabeth dos Santos Azeredo Coutinhw Franco, autonzo a pesquisadora, Sr* Regina
Célia Soares Percira, a utilizar as imagens supracitadas, e apresentadas no Livro:
Conhecendo Sio Pedro da Aldeia e seu Enmormo, € que se encontram nos documentirios
da Jomada Biodiversidade Regional emmwu canal: Biologia com a Professora Beth, para
uso exclusivo de seu wrabalho de ese de doutoramento.

Lo Ten

Cabo Frio, 12 de junho de 2022.
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Anexo 14: Parecer consubstanciado do CEP Plataforma Brasil

UFRJ - UNIVERSIDADE

FEDERAL DO RIO DE JANEIRO ‘G RGrarl
- CAMPUS MACAE

Campus UFRJ-Macae

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: As metodologlas ativas como proposta de intervencdo pedagogica em educagio
ambiental: um estudo de caso na cidade de Cabo Frio, RJ, Brasil

Pesquisador: Regina CéSa Soares Pereira

Area Temética:

Versho: 2

CAAE: 40700020.2.0000.569%

Institulgio Proponents: Universidade Fernando Pessoa/Fundagdo Ensino e Cultura Fernando Pessoa

Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER
Namero do Parecer: 4647715

Apresentagio do Projeto:
O presente projeto intilula-se "As melodologias stivas como proposta de intervencdo pedagdgica em
educagdo amblental: um estudo de caso na cidade de Cabo Frio, RJ, Brasil® & de autoria de Regina Célia
Sopares Pereira. sob onentacio do Professor Doutor Luis Borges Gouvela

Da Universidade Femando Pessoa, Porto 2020- pesquisa realizada no IFF- campus Cabo Frio

Objetivo da Pesquisa:

Desenvolver projeto na area de Educacdio Ambiental com aplicagio das metodologias ativas (MA) e
gamificagdo, relacionado 805 agravos ambientais de Cabo Frio, tendo como base os objetivos das
disciplinas de Geografia, Fundamentos de Turismo e Hospitalidade (FHT), Blologia e Patrimdnio Cultural
(PC) e os Objetivos do Desenvolvimento Sustentivel (ODS) da agenda 2030.

Avaliagiio dos Riscos e Beneficios:

Da autora * Nesta pesquisa existem alguns riscos minimos, de identificaclo dos (as) participantes, para isso
0 questionanio serd codificado e 0s nomes dos participantes das entrevisias no ato da transcricdo serdo
ficticios. A coleta de dados (perguntas), também apresenta riscos, pois o participante podera se sentir
desconfortavel, constrangido, ou com dficuldades de qualkjuer tipo para responder sobre suas percepgies
com refagiio as quesides socicambientals da regi8o, mas para I5s0, todas as perguntas ficarfio opdonals @ o
particpante ndo sera obrigado a responder.

Endetogo:  Av. Alilrio da Sive Gomens, 50 - Pricio FUNEMAL 20, andar - Sals do CEP UFRJ)-Macad

Bairro: Novo Caewwiros CEP: 27935560
UF: RJ Maniciple: MACAE
Telefone:  (22)2141.4008 E-mait: ceputymacaeddomail com

Pagea o e
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Anexo 15 Proposta de um jogo Digital para Educacio Ambiental: “A Caminhada Ecolégica”

ubiqua e inteligente

Relatorio Interno TRS 01/2021

Proposta de um jogo digital para educagéao
ambiental: a caminhada ecoldgica

Regina Pereira, UFP
Luis Borges Gouveia,
UFPAIlzira Dinis, UFP

Abril,
2021

http://tecnologiaredesesociedade.wordpress.com
http://bdigital.ufp.pt/handle/10284/3787

Universidade Fernando
PessoaPracga 9 de Abril, 349
4249-004 Porto, Portugal
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Proposta de um jogo digital para educagdo ambiental: a caminhada ecoldgica

Regina Pereira, Luis Borges Gouveia, Alzira Dinis

Resumo

O presente relatorio apresenta um das atividades desenvolvidas pela primeira autora, no seu
projeto de Doutoramento em Ciéncias da Informacdo, Especialidade em Sistemas,
Tecnologias e Gestdo da Informag&o, sob a orientacdo dos professores Doutor Luis Borges
Gouveia e Doutora Maria Alzira Dinis, com titulo provisorio: “As metodologias ativas como
proposta de intervenc@o pedagdgica em educacdo ambiental: um estudo de caso na cidade
de Cabo Frio, RJ, Brasil”. O objetivo € apresentar o desenvolvimento de um jogo digital
denominado “Caminhada Ecoldgica”. Inicialmente, o jogo foi avaliado por 10 estudantes,
escolhidos de forma aleatéria, que ap6s jogaremsugeriram uma serie de ajustes que foram
efetuados junto com o desenvolvimento. Apds essa fasefoi solicitado que os estudantes do
Curso de Hospedagem Integrado ao Ensino Médio (CHIEM), do Instituto Federal
Fluminense de Cabo Frio (IFF/CF), baixassem o jogo e ap6s jogarem, deveriam responder a
um questionario elaborado € composto por 12 perguntas objetivas, aplicando a EscalaL.ikert,
e 3 perguntas de resposta livre. De acordo com as respostas dos educandos foi possivel
perceber que o contetdo apresentado no jogo esta alinhado com o que se espera de uma
pratica de turismo sustentavel, salientando-se que 94% dos participantes responderam
concordar com essa tematica — um dos objetivos do jogo, face a necessidade de
consciencializacdo para as questdes ambientais.

Palavras-Chave: ensino e aprendizagem; digital; ambiente; jogos de telemovel; aplicagdes
Android;consciéncia ambiental.

Introducao: A importancia do digital na aprendizagem

O uso das metodologias ativas (MA) aliadas as tecnologias da informacdo e comunicagdo
(TIC) contribuem para transformar a informacdo em conhecimento, de forma agradavel e
suscitando o protagonismo dos discentes, além de propor reflexdes criticas sobre as préaticas
e a interacdo com os colegas e mediadores (Moram, 2018; Hildebrand, 2018), viabilizando o
desenvolvimento de habilidades e competéncias do estudante. Para tal, o uso de jogos
educacionais digitais ou gamificacdo é uma estratégia que traz o ludico para 0 processo de
ensino e aprendizagem, tornando este mais envolvente e prazeroso para o aluno. A
gamificacdo € a inclusdo de elementos e regras da
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mecénica de um jogo digital utilizados em contextos reais e ajustados para o0 universo
educacional (Aradjo & Carvalho, 2010; Vasconcelos, Carvalho & Arauljo, 2018).

Portanto, é preciso que o processo de ensino e aprendizagem tenha por base os principios da
aprendizagem significativa, ou seja, que possa partir das questdes da realidade do aluno na
interacdo entre o seu conhecimento prévio, para alcangar novo conhecimento (Moreira,
2012). Dentro desse entendimento, foi desenvolvido um jogo digital tendo como base
contetdos relativosa problemas ambientais locais que fazem parte do contexto desses
educandos. No presentecontexto, o aumento de residuos solidos urbanos (RSU) na regido de
Cabo Frio (Pereira, Dinis & Gouveia, 2020; Pereira, Pereira & Valaddo, 2018).

O Jogo Caminhada Ecologica

O jogo digital sobre os residuos solidos urbanos (RSU), denominado ‘“Caminhada
Ecolégica”, foi desenvolvido com base em duas agdes pedagogicas: a primeira com
discussdes em sala de aula envolvendo os discentes sobre os agravos ambientais em relacéo
ao crescente aumento dos RSU eas suas consequéncias socio ambientais. Na segunda,
executou-se uma visita técnica a uma das praias da regido, onde os alunos foram orientados
a recolher os RSU encontrados ao longo da orla marinha, tendo depois uma aula ao ar livre,
sobre os impactos dos RSU no meio ambiente marinho.

Cabe destacar, que o jogo foi produzido com foco nos alunos do CHIEM (IFF/CF). Assim, o
contextoe as narrativas do jogo relacionam os agravos ambientais, em especial, os RSU,
interligando com o ambiente profissional do setor de hospitalidade e lazer. O objetivo desse
jogo é despertar interessee sensibilizar os estudantes matriculados no ensino médio sobre a
necessidade e as dificuldades demanter a praia limpa.

O contexto do jogo Caminhada Ecologica

O jogador exerce o papel de funcionario de um hotel que esta recebendo poucos hdspedes,
por conta do aumento de lixo que é lancado pelos banhistas na praia, com impactos relevantes
para o turismo local. O proprietéario do hotel decidiu premiar os funcionarios mais notaveis
na coleta de residuos das praias, e, para tal, o jogador € recrutado para essa tarefa. Portanto,
0 gerente explica
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que o hotel recebera a visita da policia ecolégica, que € um grupo de influencers ambientais,
que todo ano visitam a cidade de Cabo Frio para avaliar os hotéis que mais se preocupam
com a preservacdo do meio ambiente. No entanto, com o aumento de RSU, as praias proximas
do nosso hotel estdo muito sujas, isso faz com que o hotel ndo receba nenhuma estrela no seu
canal social. Afigura 1 apresenta o icone do jogo Caminhada Ecoldgica.

Figura 1: icone do jogo Caminhada Ecolégica

Elementos e Mecanicas

O menu principal é disposto no formato de um litoral no qual o jogador podera clicar em uma
das cinco regides (fases) da praia para comecar a jogar. Em cada uma dessas regies ha 3
estrelas de progresso (pontuacao), que de acordo com o desempenho do jogador, ficardo em
destaque. O jogador deve deslocar-se pela praia coletando 01 item de lixo de cada vez (com
excecdo dos papéis)e levar este, até as suas respetivas lixeiras reciclaveis. Ap6s um tempo
pré-definido, a maré encheraindicando que o tempo de jogo acabou. Os pontos do jogador
serdo contabilizados e ele devera atingir uma meta de pontos para passar para a proxima
praia, caso contrario devera jogar novamente.

De acordo com Zimmerman (2008), os elementos sdo 0s objetos que compde o0 jogo, € a
mecanica sdo as regras, restricdes, objetivos definidos pelo desenvolvedor para afetar a
experiéncia do jogador. As cinco regides do jogo e as trés estrelas de progresso (pontuacéo)
estdo apresentados nafigura 2.
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Figura 2: As cinco regides do jogo com as trés estrelas de progresso
(pontuacao)

Desenvolvimento do jogo

O jogo foi desenvolvido na plataforma Unity, para o sistema operativo Android mobile,
utilizando alinguagem de programacao C#, sendo publicado pela Play Store. Os elementos
do jogo (assets), como 0 ambiente da praia, lixeiras, lixos como cascas de banana (organico),
latas de refrigerante (metal), papéis (jornais e revistas), garrafas do tipo PET (plastico) e
garrafas de vidro, todos os elementos utilizados sdo em estilo de cartoon (imagens estilizadas)
e foram adquiridos em uma lojavirtual. A figura 3 mostra os elementos do jogo.

«
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Figura 3: Elementos do jogo
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A mecanica do jogo

Numa primeira fase, o jogador é dirigido para um tutorial, na qual ele aprendera sobre as
regras e objetivos do jogo para depois seguir para outras praias com desafios do jogo.

Na fase de jogo comeca com 0 mar avangando sob a areia e ao recuar deixa uma grande
quantidade de lixo. O jogador terd 3 minutos para recolher a maior quantidade de lixo
possivel, sendo que a cada 30 segundos 0 mar avanga mais uma vez recolhendo todo o lixo
restante e depositando uma nova quantidade de lixo na areia. Cada residuo devera ser
depositado na sua respectiva lixeira, sendo dividido em: metal, pléstico, papel, vidro e
organico.

O jogador deve cumprir uma meta de pontos para passar de fase, sendo estes adquiridos ao
depositar residuos nas suas respectivas lixeiras de acordo com o tipo de material, e subtraidos
ao depositar na lixeira errada ou ao deixar o lixo ser levado de volta para o mar.

As fases ficam bloqueadas até que o jogador consiga conquistar no minimo 1 estrela para
passar para a fase seguinte. Cada uma das fases tem no maximo 3 estrelas, totalizando ao final
das 5 fasescom 15 estrelas. A interacdo do jogador com o jogo é no formato Drag-and-Drop
(D&D), que consisteem clicar em um objeto virtual e arrastar este para uma posicao diferente.
A configuracdo D&D é bastante utilizada por desenvolvedores, para reduzir as escolhas
aleatorias e potencializar a motivagéo e envolvimento do jogador, pois € possivel ordenar,
sequenciar e até fazercorrespondéncias (Jiang et al., 2021), que no caso deste jogo, o jogador
tera que clicar no lixo e arrasta-lo para lixeira correspondente.

No entanto, o grau de dificuldade vai aumentando gradativamente, a medida que as fases
avangam, surgem outros tipos de residuos em maior quantidade e as lixeiras aparecem em
posicOes diferentesda fase anterior, para evitar que o aluno memorize suas posi¢coes e
arrastem o lixo automaticamente.
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A interface do jogo com o utilizador

Existem as seguintes interfaces com o utilizador: contador regressivo de tempo para iniciar,
indicador de progresso, indicador de tempo, indicador das marés, indicador de pausa e
indicador desom.

Contador regressivo de tempo para iniciar a fase do jogo

Trata-se de uma contagem regressiva de tempo, que comeca indicando no centro da tela, do
dispositivo com os numeros de 3, 2, 1 e termina com a palavra “VAI”, destacada na figura 4.
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Figura 4: Contador de tempo

Indicador de Progresso

E uma barra vertical, no canto inferior esquerdo, indicando o progresso do jogador em relag&o
as estrelas que foram alcancadas até o momento, nesta fase do jogo. O indicador de progresso
esta destacado na figura 5.
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Figura 5: Indicador de progresso

Indicador de Tempo

Trata-se de um temporizador indicando quanto tempo o jogador tem antes de terminar a fase.
O seu formato é circular, localiza-se no canto inferior esquerdo. No seu interior ha o desenho
do sol, aos poucos, a imagem do sol é reduzida, dando lugar a pequenas estrelas e a lua
conforme o passardo tempo. O indicador de tempo esta destacado na figura 6.
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Figura 6: Indicador de tempo

Indicador de Marés

E um icone que mostra o tempo que falta para a proxima onda chegar. Seu formato é circular
localizado no canto inferior esquerdo, acima do indicador de tempo. Em seu interior hd um
desenhode uma onda, quando o circulo encher ¢ o sinal que o jogador precisa para saber que

vird outra onda. Caso o jogador ndo tenha conseguido arrastar todos os lixos para as lixeiras
corretas eles
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retornam para a areia e com a nova onda sdo lancados novos lixos. O indicador de marés esta
destacado na figura 7.
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Figura 7: Indicador de marés

Indicador de Pausa

Trata-se de um icone de pausa, localizado no canto superior esquerdo. Ao clicar abre um
painel noecran central do jogo com as informacgdes que permitem ao utilizador reiniciar o
nivel, retornar ou voltar ao menu principal. O indicador de pausa esta destacado na figura 8.
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Figura 8: Indicador de pausa
Indicador de som
Trata-se de um icone de som, localizado no canto superior esquerdo. Ao clicar este, 0 som do

jogoé bloqueado e um novo toque, o som retorna. O indicador de som esta destacado na figura
9.
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Figura 9: Indicador de som

As narrativas do jogo em dialogos

As narrativas do jogo sdo distribuidas em orientacdes ao jogador como se ele fosse um
funcionariode um hotel e organizadas de acordo com o desenvolvimento das cinco fases da
sequéncia do jogo.

Dialogo 1 (Primeira Fase)

“Bem-vindo a Caminhada Ecolégica! Meu nome é Ricardo e eu serei seu guia nesta atividade. Eu sou
o gerente do hotel no qual vocé trabalha e preciso de sua ajuda com um probleminha...durante a
proxima semana receberemos a visita anual da policia ecoldgica...Apesar do nome, eles ndo sdo
policiais de verdade. Caso fossem policiais eu certamente seria multado...Ou até preso... Eu disse
isso em voz alta?! Brincadeiras a parte, a policia ecolégica é um grupo de influencers ambientais e
todo ano eles vém a Cabo Frio avaliar os hotéis que mais se preocupam com a preservacdo do meio
ambiente... O probleminha é que com o aumento do numero de turistas em nosso hotel as praias
estdo extremamente sujas! Isso quer dizer que n&o receberemos nenhum canal deles! E ai que vocé
entra. Preciso que vocé va até as praias e recolha o maximo possivel de lixo delas! Aqui tem um
mapa interativo. Nele vocé podera acessar a praia e acompanhar as notas de cada regido. Para
acessar uma regido basta tocar no botdo verde referente a esse local. As regibes bloqueadas
aparecerdo na cor cinza até que vocé consiga pelo menos 01 estrela na regido anterior! Vocé é meu
melhor funcionario, estou contando com vocé! Agora va!”.
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Cabe ressaltar, que tanto no inicio como no final de cada didlogo, ha sempre frases
motivacionais dirigidas ao jogador. E importante destacar, que as mensagens motivacionais
podem potencializar o processo de aprendizagem ubiqua que integra os recursos das
tecnologias com o comportamentohumano (Mota et al., 2018). A figura 10 mostra o ecran de
didlogo da fase 1 do jogo.

Bem-vindo a Caminhada Ecolégica! Meu nome € Ricardo e
eu serei seu guia nesta atividade.

Figura 10: Diélogo da fase 1

Dialogo 2 (Segunda fase)

“Incrivel, vocé conseguiu! A regido anterior possuia apenas lixo organico representado pela lixeira
marrom! A préxima regido possui garrafas de plastico e pedagos de papel entdo trate de colocé-los
nas lixeiras vermelha e azul, respectivamente! Vamos! N&o temos tempo a perder!”

Outro ponto que merece destaque em relagdo ao didlogo, é o fato do lixo que é escrito no
texto aparecer na cor respectiva da lixeira correspondente. A figura 11 mostra o ecran de
dialogo da fase2 do jogo.
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A proxima regido possui garrafas de e pedacos de
, entdo trate de coloca-los nas lixeiras vermelha e azul,
respectivamente!

Figura 11: Dialogo da fase 2

Dialogo 3 (Terceira fase)

“Otimo trabalho! J4 consigo sentir a nota maxima chegando! A préxima regi&o possui todos os tipos
de lixo inorganicos. Portanto, lembre-se de suas cores Plastico, , papel e vidro. Acredito que
vocé é capaz de lidar com essa tarefa! Te aguardo em breve!” A figura 12 mostra o ecran de didlogo
da fase 3 do jogo.

A proxima regiao possui todos os tipos de lixos inorganicos.
Portanto lembre-se de suas cores:

Figura 12: Dialogo da fase 3

Didlogo 4 (Quarta fase)

“Sabia que podia contar com vocé! A proxima regido possui todos os tipos de lixo, Plastico, ,
papel, vidro e organico! Tenho certeza de que voceé ira tirar de letra!” A figura 13 mostra o ecran de
dialogo da fase 4 do jogo.
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#9/15

A préxima regiao possui todos os tipos de lixo,
, metal,
e !

Figura 13: Dialogo da fase 4

Didlogo 5 (Quinta fase)

“Agora resta apenas a Ultima regido! Essa é uma regido movimentada, entdo a quantidade de lixo
serd maior que as anteriores. Lembre-se das cores das lixeiras: plastico, , papel, vidro,
organico! N&o se esqueca de que o hotel precisa das 15 estrelas para ser aprovado pela policia
ecoldgica! Agora falta pouco, conto com vocé!” A figura 14 mostra o ecran de didlogo da fase 5 do
jogo.

#*12/15

Essa € uma regido movimentada, entdo a quantidade de lixo
sera maior que as anteriores.

Figura 14: Dialogo da fase 5

Dialogo Final

“INCRIVEL! VOCE CONQUISTOU TODAS AS ESTRELAS! Nossas praias estdo limpas e tenho
certeza deque a policia ecologica ird avaliar nosso hotel com a maior nota! Parabéns! Vocé se
mostrou um funcionario exemplar e um excelente cidaddo! Agora nos resta aproveitar nossas
praias limpas e
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lembrar de sempre jogarmos os lixos em suas lixeiras corretas! Como prémio pelos seus esfor¢os
vocé receberd uma semana de folga. Aproveite e até a proximal!”. A figura 15 mostra o ecran de
dilogo final do jogo.

#15/15

Figura 15: Didlogo final

A quinta fase é desbloqueada quando o jogador conquistar as 15 estrelas. Apos o dialogo o
Jogo transita para os créditos e ndo retorna automaticamente ao entrar no menu, a nao ser que
0 botdode didlogo seja selecionado. Por fim, é apresentada a tela de créditos com as
informacdes do desenvolvedor e dos participantes que elaboraram o jogo digital. A figura 16
apresenta o ecran de créditos do jogo.

(UER)
IRontoNRotligal
2020

civuligesEo clisnifiica predurico como X
RiodlteldelieseldoiPolitorado;

Reging Célie Seeres ParEia

RrofeESSor

Desenvolvedor
Gustavo Costa Sancho

Figura 16: Créditos do jogo
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Validacao, ajustes e publicagdo do jogo

Para validar o jogo fez-se um pré-teste com 10 alunos escolhidos de forma aleatéria, para que
estespudessem explorar, avaliar o jogo e sugerir 0s ajustes necessarios para melhorar a sua
eficécia. Foi solicitado que os estudantes sinalizassem questdes como: se ha necessidade de
botBes para o interface do jogo; identificacdo dos lixos e outras imagens; o contexto; a
narrativa e frases de incentivo e sugestdes gerais para melhoria do jogo., quer para a sua
compreensdo, quer para a suajogabilidade.

Portanto, os estudantes apontaram algumas sugestfes para melhoria do jogo como colocar
um botdo de menu para retornar a tela inicial, que ndo havia anteriormente. Aumentar o
tamanho doslixos para melhor identificacdo. Todos sinalizaram que as frases de incentivo
motivaram a continuacdo do jogo para passar pelas sucessivas fases. Apos todos o0s ajustes
apontados pelos estudantes, o jogo foi publicado na loja virtual Play Store, no Sistema
Operacional Android, da Goolge (https://play.google.com/).

B GooglePlay  Pesausar [Ta] # @
Apps Categorias v Pagina inicial Tabelas de classificacdo Novos langamentos 2] fe]
As minhas
aplicagdes
Loja . .
) Caminhada Ecoldgica .
. - Mais de
Sa Regina Célia Soares Pereira Educativo Regina Célia
| H PeGI3
Familia Sl
Esta app esta disponivel pars o seu dispositive Pereira
Escolha dos Editores S Uil e e S S e
E] Adicionar 3 lista de desejos
Conta
Métodos de pagamento
As minhas subscrigoes
hesgtar Moo s dhvilgaeso clerilen prosido oo -
Comprar vale de oferta a \ @Gm?*
Aminha lista de desejos Mﬁ
P@' ga
A minha atividade Play 2@26

Guia parental

m &ﬁm’

P
?

Rrofessorg

S¥Sorges Gouveva

Desenvolvedor

Figura 17: Pagina do jogo publicado na Google Play
store
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O jogo encontra-se disponivel na loja Android de Apps, da Google play store, sem custos para ser
carregado e experimentado. @] endereco de acesso ao em
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.GSanchoDev.CaminhadaEcolgica O ecran do
jogo no Google play store ¢é apresentado na figura 17.

Uma dltima nota para a escolha de um ambiente Android e dos dispositivos moveis do tipo
smartphone para o desenvolvimento do jogo. Desta forma, foram conseguidos dois objetivos:
maximizar o nimero de potenciais utilizadores do jogo e tornar mais fécil a sua utilizacao,
permitindo inclusivé a sua utilizacdo de forma movel, na propria praia ou em sala de aula,
conformea estratégia pedagdgica mais adequada.

Utilizacao do jogo pelos estudantes

Foi solicitado que os estudantes (n=47) matriculados no CHIEM do IFF/CF fizessem o
Download do jogo, para os seus dispositivos mdveis, e depois jogassem. Ap0s esta etapa foi
pedido que eles respondessem a um questionario desenvolvido através do formulario Google
Forms, elaborado com12 perguntas objetivas, utilizando a Escala de Likert de 5 posi¢des (com
ponto intermédio) e com 03questdes de resposta livre. De acordo com Feijo, Vicente & Petri,
(2020), utiliza uma escala de Likertpara suporte de uma analise que pesquisa a satisfacao,
onde as pontuacdes variaram entre 1 (discordo totalmente), tendo os valores 2 (discordo), 3
(ponto intermédio, neutro) e 4 (concordo) a5 (concordo totalmente).

A Tabela 1, adiante apresentada (em conjunto com os resultados) lista as questdes colocadas
e 0s objetivos pretendidos com as mesmas.

Apresentacao dos resultados da utilizagao do jogo pelos estudantes

A tabela 1 mostra as respostas dos estudantes distribuidas por questdes e o percentual de cada
resposta. Foi objetivo a afericdo do impacto do jogo. Assim, o questionario pretendeu
verificar, a percepcdo dos alunos sobre os danos ao meio ambiente marinho e o destino
adequado dos RSU,
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por meio dos contetdos apresentados no jogo digital Caminhada Ecolégica, acedido via
dispositivomovel.

Tabela 1: Respostas dos alunos com base no questionario com recurso a uma escala de Likert

Avaliagao

Objetivo Discordo/ Concordo/
Discordo Neutro Concordo
totalmente totalmente
E comum encontrarmos = Avaliar o conhecimento 0% 2,0% 98,0%
residuos solidos urbanos = prévio do aluno sobre os
(lixo) nas praias de Cabo @ agravos ambientais
Frio, principalmente em
época de alta
temporada?
O conceito trabalhado Avaliar se o que foi 0% 4,0% 96,0%
visa despertar a apresentado no jogo
sensibilizagdo do jogador sensibilizou sobre o tema, a
sobre a necessidade e as fim de visar mudanga de
dificuldades de manter a comportamento
praia limpa?
O conteddo mostra a Avaliar se houve 0% 6,0% 94,0%
importancia do descarte compreensdo do tema sobre
correto do lixo? o descarte de lixo.
O contexto sobre a 0% 6,0% 94,0%
"Campanha
Governamental"
premiando os hotéis
mais engajados em Avaliar se o conteudo
praticas ecoldgicas estd apresentado no jogo estd
relacionado a ideia de concernente com o que se
turismo como prética espera de uma pratica de
sustentavel? turismo sustentavel.
O conteudo é relevante 0% 2,0% 98,0%
para o curso de
Hospedagem?
Houve facilidade em Avaliar a dinamica do jogo 5% 21,0% 74,0%
passar pelas fases?
Aidentificacdo das lixeiras = Avaliar a percecdo da 0% 9,0% 91,0%
por cores, apresentada aprendizagem dos alunos
pelo personagem Ricardo,
facilitou para colocar os
lixos nos locais correto?
E facil identificar os Avaliar os aspetos visuais do 11,0% 23,0% 66,0%
elementos (lixos) jogo
apresentados?
O tempo de cada fasee o = Avaliar se o jogo gerou 11,0% 23,0% 66,0%

aumento na quantidade
de lixo gerou
maior desafio?

envolvimento e competicao
para passar as fases
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10 Vocé recomendaria esse
jogo para ser utilizado no
setor Hospitalidade e
Lazer?

11 As mensagens de
incentivo ao final de
cada fase estimulam o
jogador a continuar
conectado?

12 Vocé se sentiu
estimulado até que
conseguisse passar por
todas as fases?

Avaliar se a proposta do 13,0% 83,0%
jogo sensibiliza agdes para a
construgdo de um turismo
sustentavel

Avaliar o aspeto
motivacional do jogo sobre

os alunos

4,0%

5,0% 23,0% 72,0%

Avaliar o aspeto
motivacional do jogo sobre
os alunos

5,0% 21,0% 74,0%

Avaliar a dindmicae a
interagdo do jogador com
jogo

A Tabela 2 mostra as respostas dos estudantes distribuidas por questfes por meio dos contetudos
apresentados no jogo digital Caminhada Ecoldgica, acedido via dispositivo mdvel.

Tabela 2: Respostas dos alunos com base nas questdes subjetivas.

Ne Questdes subjetivas
Como a aplicagdo do jogo
digital "Caminhada
Ecoldgica" contribui para
a aprendizagem do
descarte correto do lixo?

Dé uma sugestdo para
2 melhorar o jogo.

3 Como o jogo contribui
para o pensamento
sustentdvel e para o
cuidado com o meio
ambiente?

Respostas
“Refor¢a a ideia da importdncia do descarte consciente”;

“O jogo estimula o descarte correto e consciente dos residuos
produzidos na praia;”

“Contribui diretamente para relembrar as pessoas as cores certas das
latas de lixo recicldveis, estimula os jogadores a sempre descartar
seus lixos nas latas e ndo nas praias e ruas, entre outros.”

“Achei o jogo muito bom, ndo mudaria em nada”;

“Nada, o jogo estd bom, so é curto”.

“Residuos diferentes (ex.: ndo apenas latas para ilustrar os metais ou
coco e milho para os orgdnicos)”;

“Aumento de fases”;

“Apresentagdo de dados sobre o descarte incorreto e correto do lixo
nas praias da regido (numeros, consequéncias etc.) durante a
mudanga de fases”

“A acessibilidade do jogo é um fator importante para que mais
pessoas aprendam de forma divertida, criando esse pensamento
sustentdvel néo so descarte de lixo, mas da preservagdo das praias,
meio ambiente e que é possivel o turismo sustentdvel.”

“Ajudou bastante no lembrete de cuidado do nosso patriménio

publico, que ndo muito encorajado pelas pessoas em Cabo frio.”

199



As respostas dos estudantes aos questionarios com perguntas objetivas e subjetivas indicam
que ojogo digital atingiu o seu objetivo de favorecer o processo de aprendizagem dos
contetdos e a sua relagcdo com o desenvolvimento do pensamento sustentavel dentro do setor
de hospitalidade e lazer, de uma forma ludica e atrativa. Desse modo os jogos digitais
educacionais desenvolvidos de forma pedagdgica podem contribuir para o desenvolvimento
da cognicdo, podendo ser utilizados como atividade diversificada para o curriculo escolar
(Ramos & Segundo, 2018).

Em relacdo aos aspectos que envolvem a mecanica do jogo como a contagem do tempo de
cada fase, os niveis de dificuldade, a identificagdo dos elementos do jogo, despertaram o
envolvimento e entusiasmo para se manterem focados no jogo e nos seus objetivos. O
desenvolvimento de jogosdigitais educativos requerr estratégias adequadas ao contexto e a
demanda educacional para que estes favorecerem a motivacdo do educando e a sua efetiva
aprendizagem (Fernandes, Lucena & daSilva Aranha, 2018).

Consideracoes finais

A gamificacdo, ou seja, 0 uso dos recursos dos jogos de entretenimento nos jogos digitais
educacionais, quando desenvolvidos e estruturados de forma pedagogica e orientados ao
contextoem que o aluno esta inserido, desenvolvem aspetos relativos a cogni¢édo e o processo
de ensino e aprendizagem fica favorecido. Além disso, o uso do ludico potencializa um maior
envolvimento e entusiasmo por parte do estudante.

No caso do jogo proposto, a Caminhada Ecologica, este foi bem aceite pelos alunos
envolvidos e considerado por eles, como uma iniciativa positiva que também Ihes aumentou
a sua consciencia ambiental e a necessidade de manter as praias limpas, com relevancia para
0 impacto que isso possarer para o0 turismo na regido.
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Proposta de um jogo digital para educacdo ambiental: saneamento
basicopara todos

Regina Pereira, Luis Borges Gouveia, Alzira Dinis

Resumo

O presente relatorio apresenta um das atividades desenvolvidas pela primeira autora, no seu
projeto de Doutoramento em Ciéncias da Informacdo, Especialidade em Sistemas,
Tecnologias e Gestdo da Informacdo, sob a orientacdo dos professores Doutor Luis Borges
Gouveia e Doutora Maria Alzira Dinis, com titulo provisorio: “As metodologias ativas como
proposta de intervencéo pedagogica em educacdo ambiental: um estudo de caso na cidade
de Cabo Frio, RJ, Brasil”. O objetivo é identificar as perce¢des que os estudantes tiveram
sobre os prejuizos causados ao meio ambiente e a saide humana, bem como a importancia
dos servicos de saneamento basico por meiodos contetdos apresentados no jogo digital:
"Saneamento Basico para todos.” Preliminarmente, foifeita uma avaliacdo do jogo por 10
estudantes, escolhidos de forma aleatoria, que ap0s jogarem sugeriram uma série de ajustes
que foram efetuados junto ao desenvolvedor. Apds essa fase, foi solicitado que os estudantes
do Curso de Hospedagem Integrado ao Ensino Médio (CHIEM), do Instituto Federal
Fluminense de Cabo Frio (IFF/CF), baixassem o jogo e ap6s jogarem, deveriam responder a
um questionario previamente elaborado, composto por 13 perguntas objetivas, aplicando a
Escala Likert, e 3 perguntas subjetivas. Em termos de consideragdes finais, de acordo com
as respostas dos educandos foi possivel perceber que o jogo alerta sobre a importancia da
instalacdo da rede de saneamento bésico para a cidade, portanto, 97,1% dos participantes
responderam concordar com essa tematica.

Palavras-Chave: ensino e aprendizagem; digital; ambiente; jogos de telemovel; aplicacdes
Android;consciéncia ambiental.

Introducgao: O uso dos jogos digitais na aprendizagem

Atualmente, a aplicacdo de tecnologias digitais desempenha um papel de destaque nos
sistemas educacionais. Em virtude disso, jogos digitais tornaram-se importantes ferramentas
no processo deensino aprendizagem, pois possibilitam ampliar a percepcéo dos estudantes
dentro de uma perspectiva virtual com ambientes que simulam uma realidade, onde o jogador
tem possibilidade de recomecar e aprender de forma motivadora (Silva, Fernandes & Santos,
2018), dinamizando as aulas, motivando e envolvendo alunos para o alcance das metas
estabelecidas (Martins e Gouveia,



2019). E importante ressaltar, que os jogos digitais viabilizam maior significado a
aprendizagem quando suas narrativas sao construidas do contexto do aluno (Hildebrand,
2018). Dentro dessa perspectiva, 0 jogo digital “Saneamento Bésico para todos” foi
desenvolvido como base nos conteudos relativos a problemas ambientais locais que fazem
parte do contexto desses estudantes.

O Jogo Saneamento Basico Para Todos

O jogo digital “Saneamento Bé&sico Para Todos” foi desenvolvido com base em duas
dindmicas pedagogicas: a primeira utilizou-se uma palestra interativa por meio do aplicativo
Mentimeter. Este recurso permite aos alunos responderem com apenas uma palavra as
perguntas relativas a um temaproposto em uma palestra/aula, formando uma nuvem de
palavras sobre o tema proposto, isto viabiliza um conhecimento prévio dos respondentes
sobre o tema a ser estudado (Guimardes, Freitas & Figueiredo, 2020). Nesta dindmica
enfatizou-se as questdes relativas as consequéncias socio ambientais atinentes a incipiente
oferta de servicos de saneamento basico completo, principalmente em alguns bairros da
periferia. A segunda etapa, pedagdgica, ocorreu na parte externa a sala de aula, em um espacgo
ao ar livre, sendo assim, executou-se uma pratica pedagogicapratica denominada “Rede de
Saneamento B&sico”, com materiais concretos disponibilizados aos alunos, organizados em
equipa. Os participantes tiveram que simular a construcao de uma rede de saneamento basico
para transportar o esgoto das residéncias até a Estacdo de Tratamento de Esgoto (ETE), com
0 uso de: calhas de aproximadamente 10 centimetros; vinte bolinhas de plastico
(representando o esgoto) em tamanho adequado para deslizar com facilidade entre as calhas;
doisbaldes de plastico de tamanhos diferentes (0 menor representa as residéncias e o maior a
estacdo de tratamento de esgoto), fita métrica para distanciar as casas (baldes) da estacéo de
tratamento de esgoto (balde maior).

O jogo digital foi desenvolvido apds a experiéncia das atividades praticas, tendo como
publico-alvoos alunos do CHIEM (IFF/CF), portanto, o contexto e as narrativas do jogo
relacionam 0s agravos socio ambientais ocasionados pela precaria oferta de saneamento
basico, interligando ao ambienteprofissional e as consequéncias para o setor de hospitalidade
e lazer. O objetivo desse jogo é despertar interesse e aumentar a conscientizacao de alunos
sobre a importancia da implementagdode um sistema de saneamento basico completo de uma
cidade e os problemas causados pela auséncia dele no aspeto socio ambiental, econémico e
no turismo.



O contexto do jogo Saneamento Basico para Todos

Valéria é dona de uma rede de pousadas em uma regido turistica, no entanto em seu projeto,
ela ndo construiu de maneira adequada o sistema de distribuicao de dgua potavel, tratamento
de esgoto e coleta de lixo. Portanto, o jogador devera exercer o papel de funcionario das
pousadas e ird colaborar na obra de edificacdo completa da rede de saneamento basico, pois
ele sabe da importancia desse servico para o desenvolvimento da comunidade local e para o
meio ambiente.

Na primeira fase, Valéria faz um tutorial guiando o jogador, afinal ela participou de todo
processo da construcdo. Ela explica que nas fases seguintes o jogador tera que pesquisar o
solo antes de escavar, pois podera haver obstaculos como montanhas, florestas e até aquiferos
subterraneos queprecisam ser desviados para que ndo serem poluidos, pois isto causaria um
desastre ambiental. Osaquiferos estdo cada dia mais expostos a contaminagdo, portanto séo
necessarias medidas de controlo do manejo e uso do solo para protecdo das aguas
subterraneas (Costa; Lorandi; Lollo & Souza, 2020). A figura 1 representa o icone do jogo
“Saneamento Basico para Todos”.

Figura 1: icone do jogo

A Interface do jogo com o utilizador

A interface do jogo quando apresentada com gréaficos estéticos, controles do tamanho da ponta
dosdedos e com todas as estruturas ldgicas adequadas permitem maior envolvimento do
utilizador como jogo (Yang & Gong, 2021). Assim, o0 jogo digital Saneamento Basico
para Todos oferece as



seguintes interfaces que viabilizam a interagcdo do jogador com o jogo. A figura 2 apresenta
as Interface do jogo com o utilizador.

Na esquerda do ecra (tela) encontram-se 0s seguintes icones de interagéo:

Indicador de satde: uma barra horizontal iniciada com um sinal de (+), quando a barra ficar
totalmente na cor vermelha indica baixo indice de satde da populagao local.

Indicador do orcamento Inicial do projeto: localiza-se logo abaixo do indice de saude, é um
valor do orcamento do jogador, o qual indica o0 quanto ja gastou no projeto

Indicador do sistema de captacéo e distribuicdo de dgua: simbolizado por uma torneira e um
indicador fracionario, para que o jogador identifique as fases que ja avancou.

Indicador do sistema de coleta e tratamento de esgoto: representado pelo simbolo de aguade
reuso e um indicador de fracdo, para que o jogador identifique o seu desempenho nas fases.
Indicadores de setas: servem para descer ou subir 0s subsolos

Indicador de coleta de lixo: barra vertical ao lado de uma casa

Na parte direita da tela encontram-se os seguintes icones de interagdo

Indicador de pausar o jogo

Indicado de som

Figura 2: Interface do jogo com o utilizador



o Indicador de objetivos: eles se encontram no canto inferior esquerdo da tela na fase 1. A
figura 3 mostra a tela do indicador de objetivos.

POUSADA

Conedar a um enconamento de
Sgua

Conedar enconomenio o
estogso de dstibuso de 6gua
Conedor o um enconomenio de

Conedar encanamento a uma
esiog5o de frofamento de esgolo

Figura 3: Indicador de objetivos

Elementos € Mecanica

De acordo com Oliveira; Martins & Cheiran (2018), a mecéanica do jogo refere-se as regras
impostasao jogador. Portanto, no jogo digital Saneamento Basico para Todos, o jogador
recebera um orcamento inicial em R$ (valor em Reais, visto 0 jogo ter como contexto, 0 seu
uso no Brasil) e devera gerir o projeto de um sistema de saneamento de forma a otimizar os
custos, o tempo e garantir a satde da populacéo. Para isso, ele devera construir um Sistema de
captacdo e distribuicdode dgua e um Sistema de coleta e tratamento de esgoto, a0 mesmo
tempo estar atento a coleta delixo. O menu principal é apresentado a um mapa da regiao em
formato de malha de células hexagonais contendo pousadas, uma estacdo de captacdo e
distribuicdo de agua e uma estacdo detratamento de esgoto, o jogador devera atuar em cada
um desses sistemas.

A figura 4 representa a tela inicial, onde sdo apresentados 0s seguintes elementos do jogo: a
pousada sempre na cor vermelha; a estacédo de tratamento de esgoto na cor marrom e a estacao
detratamento e distribuigdo de 4gua na cor azul.



PESQUISAR

ESCAVAR FECHAR

1/4‘\} #»l““ Al an

Figura 4: Pousada, estacdo de tratamento de esgoto e estacdo de tratamento de
agua

Malha Hexagonal

A malha hexagonal € um conjunto de células do jogo, onde cada uma representa o que existe
naquele espaco. Portanto, na Idgica do jogo podem ter as seguintes células:

e Célulalivre, ou seja, o local dentro do cenério geral do jogo em que é permitido construir as

tubulacdes de dgua ou esgoto sem penalidades ambientais. A figura 5 apresenta a célula livre.

PESQUISAR -

£ CcELuLA LIvRE

;; CELULA LIVRE

) CELULA LIVRE

E seguro escavar aqui!

Figura 5: Célula livre

e Célula de obstaculo, indicando um espaco que representa uma penalidade para a construcdo
de tubulagdes, pois sdo encontrados obstaculos naturais. A figura 6 aparece a informacdo de
obstaculo.



PESQUISAR

@ OBSTACULO NATURAL
& chLaLve
) CELULA LIVRE

Ndo é seguro escavar aqui!

Figura 6: Célula de obstaculo

Célula de estacdo de &gua, nesta encontra-se uma estagdo, indicando o comego das tubulagoes
de distribuicdo ou o fim das tubulagdes de tratamento de agua (cor azul).

Célula de estacdo de esgoto, nesta encontra-se uma estacdo, indicando o comeco das
tubulagdes de distribuicdo ou o fim das tubulagdes de esgoto (cor marrom ou castanho).
Célula de casa, onde tem uma casa, indicando para o qual as tubula¢Bes de agua e esgoto
serdo conectadas (cor vermelha). A figura 7 apresenta as células estacdo de tratamento de

agua, de esgoto e casa.

Célula de estagao e ‘
de dgua ‘

Célula de casa

Célula de estagao i
de esgoto (A%

Figura 7: Indica as células de tratamento de agua, de esgoto e casa

Célula de aquifero, que é semelhante a uma célula de obstaculo, porém ela sé seré revelada
caso 0 jogador faca uma pesquisa nela.
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MENU PRINCIPAL

Figura 8: Células do aquifero

Desenvolvimento do jogo

O jogo foi desenvolvido na plataforma Unity (https://unity.com/), para sistema operacional
Androidmobile, utilizando a linguagem de programacao C#, sendo publicado pela Play Store
(https://play.google.com/store). Os elementos do jogo (assets ou ativos) como as casas,
pousadas,a personagem Valéria, e 0s sistemas de captacdo e distribuicdo de &gua e esgoto,
arvores e aquiferosforam adquiridos em uma loja virtual.

As fases do jogo

O jogo tem um total de 4 fases, na qual cada regido representa uma dessas fase. Todas as
regibes sdo apresentadas em um mapa amplo, no qual o jogador poderd verificar o
desempenho em cada uma delas. A regido inicial é um tutorial, que é orientado pela
personagem Valéria. O jogo inicia-sepor regides menores e com poucas casas para serem
conectadas aos sistemas de captacdo e distribuicdo de agua e esgoto e sistema de coleta de
lixo, que vai aumentando gradativamente a dificuldade. Desse modo, a participacao ativa do
estudante em um processo de aprendizagem gradual e cumulativo viabiliza a assimilacéo e
construcdo do conhecimento (da Silva et al. 2021).

O Sistema de captagao e distribuicdo de agua

Esse sistema consiste em um esquema de tubulacdes que devem conectar a estacdo de
captacdo de agua as casas através das celulas da malha, sendo que esse esquema deve
contornar aquiferos

10
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subterraneos e obstaculos naturais, como arvores e montanhas. Caso o jogador tente construir
tubulaces em uma célula ocupada por um desses obstaculos ele sera penalizado em R$, que
é referente a uma multa ambiental. Portando, quando o jogador clica em uma célula, abre-se
trés icones, a saber: Pesquisar, Escavar e Fechar. A figura 9 apresenta os trés icones que s&o
apresentados em cada célula.

x

 0/1

PESQUISAR

Figura 9: icones que sdo apresentados em cada célula

Dessa forma, € importante evitar as penalidades que irdo reduzir significativamente o
orcamento empregado, o jogador utilizard o icone denominado de pesquisador, onde podera
fazer um estudodaquela célula indicando se ela é propria para construcdo ou ndo. Caso 0
jogador ndo pesquise e escave em area de obstaculo, ele recebera uma multa ambiental que ira
impactar em todo o projeto. A figura 10 mostra na narrativa de Valéria a preocupacdo a multa
ambiental e os impactos para o0 projeto.

VALERIA

Agora recebemos uma multa ambiental, e isso afetaré o orgamento do projeto
além de sua nota final.

Figura 10: Narrativa da Valéria
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Sistema de coleta e tratamento de esgoto

O jogador deve construir um sistema de tubulagdes que conecta as residéncias a estacdo de
tratamento de esgoto, sendo essa disposta num ponto distante da estacao de captacao de agua.
Este sistema é representado por uma caixinha na cor marrom no canto inferior direito. A
figura 11 indica o Sistema de Coleta e tratamento de esgoto.

Célula de estagdo
de esgoto

e
[ -

Figura 11: Sistemas de coleta e tratamento de esgoto

Sistema de coleta de lixo

Ao longo do tempo hd uma maior producgéo de lixo doméstico nas casas. A cada 10 segundos
uma casa comecara a acumular lixo e o jogador devera esperar o momento correto de coleta-
lo sendo indicado por uma barra vertical ao lado de uma casa. Caso o0 jogador colete o lixo
cedo demais ele estard a utilizar os recursos de forma indevida e sera penalizado em R$. Caso
ele demore demais para coleta-lo, isso impactara na satde da populagéo e ele serd penalizado
no indice de saude. Emvista disso, o jogador precisa ficar atento a barra vertical para sé

recolher o lixo quando ela estiver na cor verde. A figura 12 apresenta o sistema de coleta de
lixo.

12
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Figura 12: Sistema de coleta de lixo

indice de Satide da populagdo

Cabe ressaltar, que todas as agdes do jogador precisam ser desenvolvidas em conjunto, a fim
de quepossa fazer as ligagOes para as casas e pousadas do sistema de captagéo e distribuicéo
de agua, do sistema de coleta e tratamento de esgoto, e da coleta de lixo, tendo o cuidado de
fazer a pesquisa prévia do solo. Essas intervencgdes do jogador feitas de forma adequada irdo
garantir o indice de saude da populacdo. Ja a quantidade de R$ restantes servem para
quantificar o desempenho do jogador naquela regido, que serd convertido em pontos ao final
de seu projeto. Este icone é representado por uma barra horizontal com um sinal de mais (+),
que se encontra na parte superiora esquerda da tela. Se a barra indicadora do indice de satde
ficar totalmente vermelha significa quea satde da populacao esta em perigo.

ndlce de satude da populacao
) 1000
s 0/1

<

A= |

&

Figura 13: Indices de satide da populacéo
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As narrativas do jogo em dialogos

As narrativas do jogo sdo distribuidas em orientacGes ao jogador como se ele fosse um
funcionariode um hotel e organizadas de acordo com o desenvolvimento das quatro fases. As
narrativas de umjogo sao representadas por historias que sdo contadas de acordo com suas
etapas (Oliveira; Martins& Cheiran, 2018).

Diélogo inicial de apresent¢ao do jogo

“Bem-vindo ao jogo ‘Saneamento Basico para Todos!” Meu nome é Valeria e eu serei sua guia nessa
atividade. Sou a dona de uma rede de pousadas e preciso de sua ajuda com um probleminha...
Construi diversas pousadas nessa regiao, e elas ficaram 6timas! Mas...esqueci de lidar com o
saneamento basico da regido! Nao acredito que pude ser tdo desatenta! Mas, nem tudo esta perdido!
Ouvi dizer que vocé é capaz de me ajudar com meu problema! Que tal me ajudar? Otimo! Em sua
tela vocé podera ver as 4 regides em que se encontram as pousadas. Togue na que esta acesae eu te
aguardarei 14. M&os a obra!”. A figura 14 demonstra a caixa de dialogo inicial do jogo.

VALERIA [N Allike.. . NN

Otimo! Em sua tela vocé poderd ver as 4 regiées em que se encontram as
pousadas. Toque na que estd acesa e eu te aguardarei l4.

Figura 14: Dialogo inicial do jogo
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Didlogo do nivel 1: A principal condi¢do desse nivel ¢ identificar os sistemas de tratamento de

agua e esgoto

Nesse nivel o jogador devera selecionar as pousadas, 0s sistemas de tratamento de agua e
esgoto, descer ao primeiro subsolo para construir e conectar as valvulas do sistema de
tratamento de dguaas pousadas. Depois, ele tera que descer ao subsolo 2 para construir e
conectar o sistema de tratamento de esgoto as pousadas. Essas conexdes ocorrem em subsolos
separados para ndo havernenhum tipo de contaminagao.

Primeiro subsolo:

“Muito bem! Essa estacdo é responsavel por tratar toda a agua usada pelas pousadas e retorna-la
para o rio. Agora vamos as suas tarefas! Primeiro vocé deve construir um encanamento no subsolo
que conecte a estacdo de tratamento e distribuicdo de dgua a pousada. Experimente ir para o subsolo
tocando na seta para baixo que se encontra no canto esquerdo de sua tela!

Este € o subsolo 1, aqui vocé deve conectar a pousada a estacdo de tratamento e distribui¢ao de agua
e apenas a ela. A figura 15 apresenta o didlogo no primeiro subsolo”.

VALERIA

Primeiro desga para o subsolo 1 clicando na seta vermelha para
baixo.

Figura 15: Dialogo no primeiro subsolo

Segundo subsolo:

“Vocé pega as coisas rapido! Agora desca até o subsolo 2 e conecte a estacao de esgoto a pousada.
Lembre-se de construir o encanamento de agua potavel no subsolo 1 e o encanamento de esgoto no
subsolo 2, caso contrario um desastre pode acontecer!”
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Didlogo do nivel 2: A principal condi¢ao desse nivel € utilizar a célula pesquisar

Nessa fase 0 jogador terd que descer aos subsolos para fazer as conecgdes de 4gua e esgoto,
porémcabera a ele fazer a pesquisa do solo antes de escavar para evitar acidentes ambientais.

“Esta regido é um pouco diferente da primeira! Naquela eu tomei a liberdade de pesquisar e escavar
todo o solo por vocé. Aqui eu confiarei em vocé para fazer essas etapas. Primeiro desga para o
subsolo 1 clicando na seta vermelha para baixo. Vocé percebera diversas células marcadas com um
"?" em suatela. Isso quer dizer que ndo sabemos o que tem ali, e, portanto, devemos tomar cuidado!A
operacdo requer a habilidade de pesquisar e analisar uma célula e todas outras que estdo acima ou
abaixo. Ela te indicara se é seguro escavar ali ou ndo além de revelar o que esta por tras do icone"?"".
Agora selecione uma célula que é segura e toque no botdo de escavar”.

Dialogo do nivel 3: A principal condicao desse nivel é o aumento de lixo nas pousadas e casas

Nessa fase 0 jogador terd mais um problema a ser resolvido, que € o aumento na producéo
de residuos sélidos urbanos (RSU) e acumulo desses residuos proximos as casas e pousadas,
0 que podera acarretar problemas na saude da populagéo.

“Muito bem, agora que voceé ja sabe o que fazer sobre a agua potavel e o esgoto das pousadas resta
apenas uma Ultima coisa para ser aprendida: a coleta de residuos sélidos — ou lixo. A populacao esta
constantemente gerando lixo nas pousadas. Sua tarefa é manter a quantidade de lixo gerada sempre
sob controle. A quantidade de lixo acumulada pode ser inspecionada através da barra vertical ao
lado da pousada. Caso ela esteja cinza isso significa que a pousada tem pouco lixo, portanto, coleta-
lo tdo cedo seria um desperdicio de recursos. Uma barra verde significa que a pousada tem a
guantidade ideal de lixo para ser coletada. Coleta-lo nesse momento resultard em um aumento na
saude da populacdo. J& uma barra vermelha representa um excesso de lixo acumulado na pousada.
Fique atento para evitar que isso aconteca; lixo demais influencia negativamente na salde da
populagdo. A saude da populagdo é representada pela barra horizontal no canto esquerdo superior
de sua tela. Quanto mais cheia ela estiver ao fim de um nivel maior serd sua nota! Agora, chega de
falar. M&@os a obra! Conecte a pousada as estacdes e fique de olho na quantidade de lixo gerada!”.
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Didlogo do nivel 4: A principal condicao desse nivel sdo as cone¢des dos sistemas de dgua e esgoto

e o recolhimento do lixo nas pousadas e casas

Nessa fase 0 jogador precisa estar atento a todas as condi¢des que foram elaboradas nos niveis
anteriores como as coneccdes das valvulas de distribuicdo de agua potavel e os sistemas de
esgotopara um numero maior de casas. Portanto, ele deve descer aos subsolos para fazer as
conegdes deagua e esgoto, porém h& mais um problema a ser resolvido, que é 0 aumento na
producéo de residuos sélidos urbanos (RSU) e acumulo desses residuos proximos as varias
casas e pousadas, 0 que podera acarretar problemas na saude da populagéo.

“Essa regido possui maltiplas pousadas, mas nao tenha medo. Vocé ja sabe tudo que precisa saber
para cumprir essa tarefa. Sei que pode parecer desafiador demais, mas néo desistal Chegamos tédo
longe! Boa sorte e méos a obra! Essa ndo! Vocé deixou o lixo acumular demais! Lixo em excesso
pode faz as pessoas ficarem doentes, e isso fard com que a salde da populacdo caia muito
rapidamente! Rapido, colete o lixo antes que seja tarde demais!”.

Dialogo do final do jogo

“PARABENS, VOCE CONSEGUIU!!! Muito obrigada, jamais teria conseguido sem a sua ajudal
Vocé dominou todas as mecanicas do jogo e mostrou que sabe muito sobre saneamento basico! Desejo
avocé toda sorte do mundo. Até a proxima!”.

Apbs esta fase final, o jogo retorna automaticamente aos créditos onde é apresentada a tela
(ecrd) de créditos com as informacdes associadas com o esforco de desenvolvimento,
incluindo a equipa técnica e criativa, que elaborou o jogo digital. A figura 16 apresenta a tela
de créditos do jogo.
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Saneamento bdsico 3
para todos

Doutoranda

Regina Célia Soares Pereira

Professor Dr°

Luis Borges Gouveia

Desenvolvedor

Gustavo Costa Sancho

Figura 16: Créditos do jogo

Validagao, ajustes e publicagdo do jogo

Para validar o jogo fez-se um pré-teste com 10 alunos escolhidos de forma aleatéria, para que
pudessem avaliar e sugerir 0s ajustes necessarios para melhorar sua eficacia. Foram sugeridas
alteracGes tais como um botdo de interface para pausar a musica; simbolos para diferenciar
as estacOes de agua e esgoto; setas para passar as falas dos didlogos; aumento da fonte nos
didlogos e dos objetivos; aumentar o tamanho dos icones e no quadro de resultados foi
sugerido colocar as opcdes: sair, voltar o0 mapa, recomecar e proxima fase. Apds todos 0s
ajustes apontados pelos estudantes, o jogo foi publicado na loja virtual Play Store, no Sistema
Operacional Android, da Google (https://play.google.com/).

O jogo encontra-se disponivel na loja Android de Apps, da Google play store, sem custos para ser
carregado e experimentado. 0] endereco de acesso ao jogo é
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.GSanchoDev.Saneamentobasico O ecran do
jogo no Google play store é apresentado na figura 17.
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B GooglePlay  Pesausar [ a | @
Categorias v Pagina inicial Tabelas de classificagdo Novos langamentos 9 o
As minhas
aplicagdes
o Saneamento Basico Para Todos S
< Regina Célia Soares Pereira Educativo - o
Jogos N~ Regina Célia
: - Soares
Familia ;
a O seu gispositivo perelra

Escolha dos Editores

E] Adicionar 3 lista de desejos

Conta

Métodos de pagamento
As minhas subscrigoes
Resgatar

Comprar vale de oferta

A minha lista de desejos
A minha atividade Play

Guia parental
VALERIA

Otimo! Com ela selecionada vocé poderé acompanhar seus |
objelivos

INFORMAGOES ADICIONAIS

Atualizado Tamanho Instalagoes

1 de margo de 2021 48M 10+

Figura 17: Pagina do jogo publicado na Google Play
Store

Uma ultima nota para a escolha de um ambiente Android e dos dispositivos mdveis do tipo
smartphone para o desenvolvimento do jogo. Desta forma, foram conseguidos dois objetivos:
maximizar o nimero de potenciais utilizadores do jogo e tornar mais facil a sua utilizacao,
permitindo inclusivé a sua utilizacdo de forma movel, na préopria praia ou em sala de aula,
conformea estratégia pedagdgica mais adequada.

Utilizagao do jogo pelos estudantes

Foi solicitado que os estudantes (n=34) matriculados no CHIEM do IFF/CF fizessem o
Dowmload dojogo, em seus dispositivos méveis, e depois jogassem. Apos esta etapa foi
pedido que eles respondessem a um questionario desenvolvido através do formulario Google
Forms, elaborado com14 perguntas objetivas, utilizando a Escala Likert e com 03 questdes
subjetivas. Segundo Almeida, Tavares, Peixoto & Gouveia (2020), o uso da escala Likert
indica o nivel de satisfacdo do
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entrevistado, nesta pesquisa as pontuacdes variaram entrel (discordo totalmente), tendo os
valores2, 3 e 4 (intermediario) a 5 (concordo totalmente).

Apresentagdo dos resultados da utilizagdo do jogo pelos estudantes

A tabela 1 mostra as respostas dos estudantes distribuidas por questfes e o percentual de cada
resposta. Foi possivel identificar as percepcdes que os estudantes tiveram sobre o0s prejuizos
causados ao meio ambiente e a salde humana, bem como a importancia dos servigos de
saneamento basico por meio dos contetdos apresentados no jogo digital: "Saneamento Basico
paratodos".

Tabela 1: Respostas dos alunos com base no questionario com recurso a uma escala de Likert

Avaliagdo

Questoes Objetivo Discordo/ | Neutro = Concordo/
Discordo Concordo
totalmente totalmente
1 | Ojogo alerta sobre a Avaliar o conhecimento 0% 2,9% 97,1%
importancia da instalagédo prévio do aluno a
da importancia
rede de saneamento dos servigos de
basicopara a cidade? saneamentobasico
2 Em uma cidade turistica como = Avaliar a importancia da 0% 0,0% 100,0%
Cabo Frio é relevante a implementacgdo dos
implantagdo de uma rede de servigosde saneamento
saneamento basico, ja que basico e seusreflexos em
ela tem outros patrimonios uma cidade turistica.
naturais e ndo apenas o
canaldo Itajuru?
3 O jogo mostra a importancia Questdes 3a7: 0% 2,9% 97,1%
deidentificar os locais onde se
encontram os recursos Avaliar se o conteudo
naturais,antes da apresentado no jogo esta
implementacdo da rede concernente com o que
saneamento bdsico evitandoa | seespera de uma pratica
poluicdo ou destruicdo deles. de turismo sustentavel.
Isto é relevante levando em
consideracdo a perspetiva
ambiental?
4 No jogo, ha locais que ndo se 0% 5,9% 94,10%

pode escavar e construir, pois
foram encontrados, por meio
da pesquisa, recursos
ambientais. Caso contrario isto
causara um desastre
ambiental

e o jogador receberd uma
multaambiental. Vocé
concorda com
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11

12

esta medida adotada na
vidareal?

O conceito trabalhado
sensibiliza o jogador sobre a
importancia dos servigos de
saneamento basico para a
populagdo?

A pouca ou a auséncia de
oferta dos servigos de
saneamento basico
impactadiretamente na
saude e no

desenvolvimento de uma
sociedade sustentdvel?

Na trama do jogo, Valéria é
dona de uma rede de
pousadas,no entanto ndo
conseguiu lidarde forma
correta com a implementacdo
da rede de saneamento
basico. O conteudo é
relevante para o
desenvolvimento do
turismosustentavel?

O jogo oferece quatro fases
gue vao aumentando o
numerode tarefas a serem
desenvolvidas. Houve
facilidade em passar pelas
fases?

O jogo mostra a preocupagao
que o jogador deve ter com o
acumulo de Lixo nas pousadas,
pois isto prejudica a saude da
populagdo. Vocé acha que a
coleta seletiva podera
minimizar este problema na
sociedade?

Vocé recomendaria esse jogo
para ser utilizado no setor de
Hospitalidade e Lazer?

As mensagens de incentivo ao
final de cada fase estimulam o
jogador a continuar
conectado?

Vocé se sentiu estimulado
atéque conseguisse passar
por

todas as fases?

Avaliar os aspetos da
dinamica de aprendizagem
dojogo

Avaliar se o jogo gerou
reflexdes sobre a
importanciada coleta
seletiva

Avaliar se a proposta do jogo
estd adequada ao que é
proposto ao setor de
hospitalidade e lazer na
perspetiva de desenvolver
umturismo sustentavel
Avaliar o aspeto motivacional
do jogo sobre os alunos

Avaliar a dinamica e a
interacao do jogador
com
jogo

21

2,9%

0%

0%

11,8%

0%

8,8%

5,9%

11,8%

11,8%

0%

14,7%

38,2%

5,9%

2,9%

23,5%

11,8%

21

85,3%

100%

85,3%

50,0%

94,10%

88,3%

70,6%

76,4%



13

14

Vocé considera que o jogo
estimulou sua
aprendizagemsobre o tema
de saneamentobasico?

Vocé considera o jogo
dinamico?

Avaliar se o jogo viabilizou o 5,9%
processo de aprendizagem

dos alunos em relagao a

questdodo

saneamentobdsico

Avaliar o aspeto motivacional 2,9%
do jogo sobre os alunos

22

8,8%

11,8%

85,3%

85,3%
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A tabela 2 mostra as respostas dos estudantes distribuidas por questdes por meio dos
conteidos apresentados no jogo digital Saneamento Béasico para Todos, acessado via

dispositivo movel.

Tabela 2: Respostas dos alunos com base nas questfes subjetivas.

Ne Questdes subjetivas

Explique como a
aplicagdo do jogo digital
"Saneamento Basico
para todos" pode
contribuir para
despertaro interesse
sobre os problemas

que envolvem a falta de
saneamento bdsico na
sociedade?

Dé uma sugestdo
paramelhorar o jogo.

Como o jogo pode
contribuir para
estimular o
pensamentosustentavel
e o cuidadocom o meio
ambiente?

Respostas
“Sim, pois o jogo demonstra o quéo importante é termos um saneamento
bdsico, despertando o interesse das pessoas na sua vide cotidiana sobre
determinado assunto.”
“Ele nos ajuda a ver o qudo importante é o saneamento bdsico na cidade.
Nos faz repensar sobe nossos atos em relagdo a poluigGo de mares e
rios.”; ‘Com esse jogo pode abrir a mente de muitas pessoas que ndo
sabiam de tais problemas”;
“Pode contribuir de uma maneira fdcil e divertida de entender sobre os
problemas na sociedade.”;
“O jogo estimula as pessoas a solucionarem o problema e isso se reflete
na vida real.”
“As "curiosidades" devem aparecer durante a troca de fases e ndo
enquanto o jogador joga. Pois ele acaba ndo lendo direito a mensagem
ou se desconcentrando. Seria interessante também uma explicagdo mais
detalhada, acabei, me perdendo no inicio do jogo.”;
“Achei o jogo bem interativo do jeito que é, simples e dindmico, com
objetivos claros sobre o que aborda”;
“Poderia aparecer um icone do lixo subindo quando vocé vai ao subsolo,
mas fora isso, o jogo é excelente! PS: Esse icone poderia aparecer do lado
esquerdo do jogo (ele é o lado que a gente mais olhano jogo)”;
“Mais fases, talvez novas possibilidades do que fazer dentro do jogo,
eu gostei bastante e amaria poder continuar jogando por mais tempo.

“Fazendo com que as pessoas entendam a importdncia da
sustentabilidade e da preservagdo do meio ambiente, através do jogo;
“Nos faz pensar o quanto precisamos do meio ambiente e néo
podemosacabar com ele.”;

“Mostrando o que realmente acontece em todo lugar”

“O jogo alerta as pessoas de como pode ser sustentdvel algo que a gente
ndo sabe”;’

“Mostrando o impacto negativo da falta do saneamento e o

impactopositivo para nossas vidas”

As respostas dos estudantes aos questionarios com perguntas objetivas e subjetivas indicam
que ojogo digital atingiu o seu objetivo de favorecer o processo de ensino e aprendizagem. Que
0 consegiufazer com os conteudos e a sua relagdo com o desenvolvimento do pensamento
sustentavel e como despertar do interesse em relacdo aos problemas que envolvem a questao
do saneamento basico.E tal, tendo em consideracdo o contexto de uma cidade e o setor de
hospitalidade e lazer — tudo isto, de uma forma ludica e atrativa, pela exploracdo do jogo.
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Desse modo, a integracdo do bindmio media-educacdo desenvolvida por meio do uso e
exploracdode jogos digitais educacionais e, de acordo com os estudantes, possibilita uma
aprendizagem lddica, prética e reflexiva sobre o contexto socioambiental — tal est alinha com
outros estudos (Pereira, Carlotto, Dinis & Borges). Em relacdo aos aspectos que envolvem a
mecénica do jogo como: a contagem do tempo de cada fase, os niveis de dificuldade, a
identificacdo dos elementos do jogo, percebe-se que uso desses mecanismos despertou o
envolvimento e entusiasmo dos jogadores parase manterem conectados com 0 jogo.

Consideracoes finais

A gamificacdo, ou seja, 0 uso e exploracdo dos jogos de entretenimento, como recurso
educacional,em especial nos jogos digitais educacionais, constitui uma oportunidade para
envolver quem ensinoe quem aprende. E premissa, para o uso de jogos digitais que, quando
desenvolvidos e estruturadosde forma pedagdgica e orientados ao contexto em que o aluno
esta inserido, permitem o desenvolvimento dos aspetos relativos a cognicao e favorecem o
processo de ensino e aprendizagem. Além disso, o uso do ludico potencializa um maior
envolvimento e entusiasmo por parte do estudante.

Neste contexto, 0 jogo proposto Saneamento Béasico para Todos, foi bem avaliado pelos
alunos envolvidos e considerado por eles, como uma iniciativa positiva que também propiciou
a percepcdodos estudantes sobre 0s prejuizos causados ao meio ambiente e a salide humana,
bem como a importancia dos servi¢os de saneamento basico para manutencao da qualidade
de vida.
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