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Introducao

A intensificacao de fenomenos climaticos extremos e a perda de
territorio sao alguns dos efeitos das Alteracoes Climaticas
cientificamente identificados e sentidos pelas populacoes,
nomeadamente as dos municipios costeiros. Neste ambito, € cada
vez mais importante e necessario que as populacoées desenvolvam
competéncias que lhes permitam adaptarem-se e criarem
resiliéncia a estas novas condicoes.

Objetivos

Contribuir para o desenvolvimento de processos de educacao para o
risco — direcionados para populacoes de municipios costeiros

Contribuir para a operacionalizacao de estratégias de adaptacao as
alteracoes climaticas

Area de Estudo

Figura 2 | Reforco dunas costeiras - ilhavo
Fonte: Camara de ilhavo (2016)

Figura 1| Municipio de ilhavo
Fonte: Camara de ilhavo (2016)

O caso de estudo do trabalho é o Municipio de ilhavo, localizado no
Centro Norte de Portugal. O municipio tem cerca de 40 mil
habitantes, o que se traduz numa densidade populacional de 525
hab/km? ao qual corresponde 9.5% estudantes, em escolas com
estatuto de Eco-Escolas (100%).

Muito vulneravel aos efeitos das alteracdes climaticas,
devido ao risco de subida do nivel médio do mar.
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Metodologia

Revisao bibliografica

Alteracoes climaticas; Risco; Literacia do Oceano

BENCHMARKING | Praticas de educacdo para o risco

Andlise de caso de estudo | Municipio de ilhavo

Entrevistas semiestruturadas

Técnicos da camara (2) e docentes das escolas do municipio(6)

Resultados Preliminares

Ateé ao momento, para alem da revisao bibliografica, analise de
benchmarking e do caso de estudo , foram realizadas 5 entrevistas.
Pelas praticas usadas e experiéncia dos docentes, ha indicacao que
0 uso de processos de gamificacao no ensino dos conceitos para o
risco pode ser uma boa estratéegia na educacao para o risco.

Pontos fulcrais na utilizacao deste processo, centram-se na
existéncia de alguma “recompensa” pelo bom desempenho do
estudante, a competitividade criada entre estudantes e na
aplicacao ou semelhanca a vida real, que resultam numa

sensibilizacao e estimulacao de interesse dos estudantes.

Discussao

Os processos de gamificacao integram diferentes tipologias: umas
mais focadas no uso de tecnologia como aplicacoes em dispositivos
moveis e realidade virtual outras mais tradicionais como jogos de
tabuleiro e simulacoes pontuais.

O Municipio de ilhavo, enquanto municipio costeiro tem como
principais riscos: a subida do nivel do mar, galgamentos, cheias
e/ou tsunami. As caracteristicas do processo de gamificacao podem
ser interessantes para estimular e criar nos estudantes uma
consciéncia da vulnerabilidade do territorio onde vivem e motiva-
los a estarem mais preparados em situacoes de risco.

Os processos de gamificacao, particularmente a realidade virtual,
tem-se revelado eficazes em casos estudados, nomeadamente em
contexto de educacao para o risco em territorios costeiros.

Conclusao

A utilizacao da gamificacao na educacao tem o potencial de
estimular interesse e ajudar os estudantes a aprender conceitos e a
estimular alteracao de atitudes, quando bem explorada.

Este potencial podera ser fundamental para sensibilizar e preparar
0s estudantes para situacoes de riscos (educando-os para a
prevencao e acao).
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