AET Nol,

%

N\

{ oo\
c 7 <
A A
NV B
5 X 24
?}‘\ /a.
K<) L
qOEFERN‘\

Doutoramento em Ciéncias da Informacao

Especialidade em Sistemas, Tecnologias e Gestao
da Informacao

As metodologias ativas como intervencao pedagdgica
em educacao ambiental: um estudo de caso na cidade
de Cabo Frio, RJ, Brasil

Doutoranda:

Regina Célia Soares Pereira

Orientacao:
Professor Doutor Luis Borges Gouveia

Coorientagao:
Professora Doutora Maria Alzira Pimenta Dinis

Universidade Fernando Pessoa
Porto, 2023



Introducao

» De acordo com Souza & Santos (2016) os impactos
antropogénicos ao meio ambiente, produzem altera¢des da
biodiversidade, escassez dos recursos naturais e exclusao
socioambiental.

» Os principais impactos antrépicos na cidade de Cabo
Frio sao:

v’ Descarte inadequado de RSU;

v' Poluicdo dos corpos de agua;

v’ Precéria oferta de Saneamento Bdsico adequado;
v’ Despejo de esgoto;

v Reduzida oferta de dgua potavel;

v' Queimadas e desmatamento;

v’ Trafico de animais;

v’ Elevado risco de extincdo de espécies endémicas;
v Ocupacio ilegal de dreas preservadas.

» Os 3 eixos da Pesquisa:

1. Descarte inadequado dos RSU;

2. Incipiente oferta dos Servigos de Saneamento Basico;
3. Conhecer e preservar os Patrimonios Histéricos e Naturais.



Introducao

» Os principais Patrimonios Historicos da cidade de
Cabo Frio sao:
v’ Forte de S30 Mateus;
v’ Charitas (“Roda dos Expostos”);
v Igreja de S3o Benedito;
v’ Convento de Nossa Senhora dos Anjos;
v’ Fonte do Itajuru.




Introducao

» Os principais Patrimonios Naturais da cidade de
Cabo Frio sao:

v Parque Natural Dormitdrio das Garcas;
v’ Parque Natural Boca da Barra;

v’ Praia do Forte;

v’ Dunas Pretas (“Sambaqui do Forte”);
v’ Parque Natural das Dunas.



Introducao

» As principais Espécies Endémicas da
cidade de Cabo Frio séo:

v’ Borboleta da restinga,;

v Formigueiro-do-litoral;

v’ Lagarto-branco-da-areia;
v’ Corujinha do mato;

v’ Calango verde.

> Essa espécies estao em risco de extincéao,
devido aos impactos antropicos como
desmatamentos e queimadas que provocam
perda da superficie dos ecossistemas e 0
trafico de animais (ICMBio, 2018; Lacerda et al.,
2014; Pereira, Vidal, Dinis, Gouveia, & Polo, 2021).
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NORTEADORES DA
PESQUISA

» Questao da Pesquisa:

Como o projeto de Educacdo Ambiental, intermediado pelo
uso das metodologias ativas e gamificacéo, pode contribuir
para sensibilizar os estudantes sobre o0s agravos
socioambientais de Cabo Frio/RJ?

» Objetivo geral da pesquisa:

Desenvolver um projeto de educagcéo ambiental (PEA), com
aplicagcdo das metodologias ativas (MA) e gamificagdo,
relacionado com os agravos ambientais de Cabo Frio/RJ,
com base nos objetivos das disciplinas de Fundamentos de
Hospitalidade e Turismo, Biologia, Geografia e Patriménio .
Cultural do CTHIEM e nos ODS da agenda 2030, estabelec:da a 3
pela UNESCO (2015). '
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METODOLOGIA DA PESQUISA

» Metodologia: Em trabalho cientifico, o pesquisador define a
maneira de trabalhar a pesquisa valendo-se de diferentes recursos
metodolégicos para a realizar, de modo a alcangar os objetivos
estabelecidos (Armstrong e Barbosa, 2012).

» 0 estudo de caso: Visa investigar um fendmeno atual inserido no
seu contexto real, a descrever a situacao da investigacao, que pode
envolver um ou mais casos inseridos no fenémeno (Gil, 2008).

» Qualitativa: Aborda factos que estdo relacionados ao universo dos
significados e precisam ser analisados no sentido de interpretar os
factos (Minayo, Deslandes e Gomes, 2011; Menezes et al., 2019;
Minayo & Sanches, 1993).

» Quantitativa: Baseia-se na aplicacdo da teoria estatistica, constituindo-
se como um importante auxilio para a investigacao em ciéncias sociais
(Gil, 2008).

> Abordagem exploratdria: Possibilita aprofundar o tema, com a
finalidade de pesquisar informacdes para o tornar mais explicito
(Prodanov & Freitas, 2013).

» Pesquisa-agdo: Visa uma pratica colaborativa entre os participantes e
pesquisadores, sua aplicagdo na educagao, tenciona resolver ou
esclarecer os problemas de uma situacdao no sentido de ampliar o
conhecimento do pesquisador e o “nivel de consciéncia” das pessoas
envolvidas (Prodanov & Freitas, 2013).




METODOLOGIA DA PESQUISA

» Publico Alvo: Estudantes, na faixa etaria 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).

» Instrumentos utilizados na aplicagao do PEA
1. Dinamicas Pedagdgicas;

2. Situacao Problema;

3. Palestras e Videos

4. Dois jogos digitais Educacionais:

a) Jogo Digital “Caminhada Ecolégica”

b) Jogo Digital “Saneamento Basico para Todos”

» Instrumentos utilizados na avaliagdo do PEA
1. Aplicativo Kahoot

2. Aplicativo Quizizz

3. Formulario Google Forms

*Os jogos digitais foram desenvolvidos pela pesquisadora.




VISAO GERAL PROJETO DE EDUCACAO AMBIENTAL (PEA)
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VISAO GERAL DA FASE DE EXECUCAO DO PROJETO DE EDUCACAO AMBIENTAL (PEA)
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PEA — Execucao
Dinamicas
Pedagogicas:
EEDOR
tematicos




PEA — Execucao
Dinamicas
Pedagogicas:
Video dos
Alunos



PEA — Execucao
Eixo Tematico RSU - Jogo Digital
“Caminhada Ecoldgica”
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O jogo acontece em um litoral, impactado por uma quantidade
significativa de RSU, descartado de forma inapropriada. Diante de tal
cenario, o proprietario de um hotel decide premiar os funcionarios mais
notaveis na coleta de residuos das praias e, para tanto, o jogador é
recrutado para essa tarefa.

A préxima regiao possui todos os tipos de lixo,
, metal,



PEA — Execucao
Eixo Tematico - Saneamento Basico
Jogo Digital “Saneamento Basico
Para Todos”

Sistemas de
coleta e
distribuicao

Ll Objetivo:

&
A

PESQUISAR

Despertar interesse e aumentar a conscientizacao dos discentes sobre a
importancia da implementagao de um sistema de saneamento basico completo
na cidade, bem como trazer luz aos problemas causados pela auséncia dele no
aspecto socioambiental, econdémico e no turismo.

Trama do Jogo:

A personagem identificada como Valéria é proprietaria de uma rede de pousadas
em uma regiao turistica. No projeto e durante a construcao, nao 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,
colaborara com a obra de edificacdo completa da rede de saneamento basico,
I pois ele sabe da importancia desse servico para o desenvolvimento da
vateria R . S Y comunidade local e para o meio ambiente.

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 ld.



VISAO GERAL DA FASE DE AVALIACAO DO PROJETO DE EDUCACAO AMBIENTAL (PEA)
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RESULTADOS DA PESQUISA

Eixos: RSU e Saneamento Basico

100,00 100,00 100,00 100,00 100,00

91,66 91,66 91,66 91,66
83,33 .
Referente aos resultados obtidos nas
questoes objetivas, por meio do aplicativo
Quizizz, sobre o conteudo proposto nas DP.
16,6
8,34 8,34 8,34 8,34
0,00 I H 0,00 H H 0,00 H 0,00 0,00
Q1 Q2 Q3 Q4 Qs Q6 Q7 Qs Q9 Q10

M Erros (%) ™ Acertos (%)

Eixos: Patrimonio Historico e Natural

100,00
93,00 93,00 93,00 93,00 93,00
87,00
73,00 67.00 As 10 questoes realizadas por meio do
53,00 aplicativo Kahoot, com o objetivo de avaliar
33, o processo de aprendizagem dos
27,0 ’
. estudantes em face aos conteudos
7,0 7,0 7,0 7,0 7,0 i b |h d DP ( . t ,t. d
- - - - ml oo [] traba a- Of n.as . ?If(OS ematicos dos
Q1 Q2 Q3 Qa Qs Q6 Q7 Qs Q@@ Q1o patrimonios histdrico e natural).

m ERROS mACERTOS



RESULTADOS DA PESQUISA

Jogo 1: Caminhada Ecologica

97,87 95,74 93,62 92 62 97,87
82,98
Relacionado com a aprendizagem dos
conceitos apresentados no jogo digital
“Caminhada Ecologica”, acerca da reflexao
. sobre os agravos que envolvem o lixo no mar.
4,26 6,38 6,38 426
i — = = o []
Qi1 Q2 Q3 Q4 Qs Qo6
B Concordo Totalmente M Intermediario Discordo Totalmente
Jogo 2: Saneamento Bdsico para Todos
96,77 100,00 96,77 93,55

Resultados das quatro questoes, atinentes
ao jogo “Saneamento Basico para Todos”,
acerca dos conceitos apresentados no jogo.
Q6 a7 as a9

m Concordo Totalmente o Intermediario Discordo Totalmente



ConclusoOes

» O propoésito desse estudo, tal como consta do
objetivo principal, € desenvolver um PEA, com
aplicacado das Metodologias Ativas e
gamificacéao, relacionado aos agravos
ambientais de Cabo Frio/RJ, tendo como base
0s 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
gamificac&do, pode contribuir para sensibilizar os
estudantes sobre os agravos socioambientais de
Cabo Frio/RJ?”, na presente investigacao, 0S
resultados encontrados possibilitaram implantar
um PEA no CTHIEM do IFF-CF.



Contributos

» Partilha e comunicag¢ao do conhecimento
Foram produzidos um conjunto de artigos
associados com a pesquisa;

» Implementacdo de um PEA com aplicacao de
DP e jogos digitais
relacionando com os eixos: descarte de RSU,
servicos de saneamento basico e preservacao
dos patrimoénios historicos e naturais de Cabo
Frio;

» Desenvolvimento de dois jogos digitais
“Caminhada Ecolégica” e “Saneamento Basico para Todos”

plataforma Google Play store, para Smartphones
Android, com o objetivo de sensibilizar os
estudantes sobre as questdes ambientais;

» Ampliac&o do referencial teorico
sobre a tematica da EA, DP e jogos digitais com
conteudo orientado para o ambiente escolar e
para 0S jogos Serios.



Limitacdes da Pesquisa

» Reduzido numero de participantes
(dificuldades impostas pela pandemia);

» Reduzido numero de disciplinas (4)
(ampliar o estudo para mais disciplinas oferecidas
pelo CTHIEM no IFF-CF, para aumentar o nimero
de estudantes beneficiados pelo projeto);

» Baixo nivel de integracdo da escola de
formacéo de professores ao CTHIEM no IFF-CF
pode aumentar as praticas pedagdgicas dos
estudantes em formacdo e contribuir para
manutencao do projeto de educacao ambiental;

» Dificuldade de acesso a Internet

para que os participantes possam explorar 0os
jogos e responder aos questionarios;

» Alto custo financeiro
para o desenvolvimento de jogos pedag0gicos no
formato digital, exigindo conhecimento
especializado, tempo e recursos.




Trabalho futuro

» Ampliar o quantitativo de disciplinas do CTHIEM no
IFF-CF atendidas pelo PEA, dentro de uma
perspectiva transdisciplinar e expandir a correlacao
com outros ODS da agenda 2030.

» Promover a implementacdo do PEA, que abrange a
aplicacado de DP e jogos digitais, em outros
contextos da educacdao formal, em consonancia
com cada realidade local.

» Adicionalmente, é esperado que com a descricdo
dos recursos utilizados das MA, por meio das DP e
dos jogos digitais “Caminhada Ecoldgica” e
Saneamento Basico para Todos”, possa ser
viabilizada a ampliacao das pesquisas cientificas na
area de educagao ambiental critica.

» Assim como, a partir dos resultados obtidos por
intermédios dos aplicativos Quizizz, Kahoot e dos
formuldrios google forms e das conclusdes, seja
possivel contribuir para a promoc¢ao de trabalho
adicional de outros docentes e pesquisadores.
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