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RESUMO

O presente estudo teve como objetivo investigar quais tecnologias
estao sendo utilizadas no contexto da Educacao Ambiental na
Educacao Basica. As Tecnologias da Informacao e Comunicacao
(TICs) tém ampliado suas possibilidades de aplicacao no contexto
educacional, contribuindo para metodologias mais dinamicas e
interativas. Nesse cenario, a Educacao Ambiental (EA) pode se
beneficiar dessas ferramentas ao promover a construgcao de
conhecimentos, valores e atitudes voltadas a sustentabilidade. O
artigo trata-se de uma pesquisa qualitativa, desenvolvida por meio
de revisao integrativa da literatura. A busca foi realizada em 2024 na
plataforma Google Académico, considerando artigos publicados em
portugués entre 2019 e 2024. Utilizaram-se os descritores “educacao
ambiental e novas tecnologias”, “as novas tecnologias na perspectiva
da educacao ambiental” e “recursos tecnoldgicos na educacao
ambiental”. Apods aplicacao dos critérios de inclusao e exclusao,
foram selecionados 11 artigos para analise. Os resultados
evidenciaram a utilizacao de diferentes recursos tecnoldégicos, como
aplicativos educacionais, jogos digitais, gamificacao, producao de
videos, robdtica, cultura maker, plataformas digitais e prototipos
tecnologicos. De modo geral, os estudos apontaram impactos
positivos no processo de ensino-aprendizagem, promovendo maior
participacao, criatividade, autonomia, pensamento critico, resolucao
de problemas e conscientizacao ambiental entre os estudantes.
Contudo, também foram identificados desafios relacionados ao
acesso as tecnologias e a formacao docente. Conclui-se que as TICs
constituem importantes ferramentas para o fortalecimento da
Educacao Ambiental na Educacao Basica, tornando as praticas
pedagodgicas mais atrativas, contextualizadas e significativas.
Palavras-chave: TICs; tecnologias educacionais;, meio ambiente;

educacao.



ABSTRACT

The present study aimed to investigate which technologies are
being used in the context of Environmental Education in Basic
Education. Information and Communication Technologies (ICTs)
have expanded their possibilities of application in educational
settings, contributing to more dynamic and interactive teaching
methodologies. In this context, Environmental Education (EE) can
benefit from these tools by promoting the development of
knowledge, values, and attitudes oriented toward sustainability. This
study is a qualitative research based on an integrative literature
review. The search was conducted in 2024 using the Google Scholar
database, considering articles published in Portuguese between
2019 and 2024. The descriptors used were “environmental education

" u

and new technologies,” “new technologies from the perspective of
environmental education,” and “technological resources in
environmental education.” After applying the inclusion and
exclusion criteria, 11 articles were selected for analysis. The results
revealed the use of various technological resources, including
educational applications, digital games, gamification, video
production, robotics, maker culture, digital platforms, and
technological prototypes. Overall, the studies reported positive
impacts on the teaching-learning process, promoting greater
student participation, creativity, autonomy, critical thinking,
problem-solving skills, and environmental awareness. However,
challenges related to access to technology and teacher training were
also identified. It can be concluded that ICTs are important tools for
strengthening Environmental Education in Basic Education, making
pedagogical practices more engaging, contextualized, and
meaningful.

Keywords: |ICTs; educational technologies; environment; education.



1. INTRODUCAO

As Novas Tecnologias ou Tecnologias da Informac¢ao e Comunicagao
(TIC) estao cada vez mais evoluidas e presentes em diferentes
ambientes, nos mais variados contextos e modos de uso. Tendo
iniciado “por uma das primeiras formas de comunicag¢ao utilizadas
pela humanidade, como a escrita, evoluindo para os livros, o cinema,
a comunicacao via radio, as telas da televisdo até chegar,
atualmente, nos telefones celulares e smartphones” (Silva; Ferraz,
2019).

Partindo desse contexto, quando as TIC sao utilizadas para a
finalidade educacional, podem ser consideradas um subdominio da
Tecnologia Educativa, que sao as aplicagdes das tecnologias aos
procedimentos que compreendem o funcionamento da educacao
(Miranda, 2007), sendo identificadas como computador, internet,
informatica, hipermidia, CD- ROM, multimidia, correio eletrénico,
chats, educacao a distancia entre outras (Moran; Masetto; Behrens,
2000), podendo ser utilizadas nas escolas na articulagao de projetos
ou de forma interdisciplinar nos temas fundamentais para a
aquisicao de informacao, como também de sensibilizacao entre os
sujeitos sobre questbdes tao necessarias e relevantes para a vida,

como a Educacao Ambiental (EA).

As TICs vém transformando a sociedade desde o final do século XX
(Aradjo; Moura; Jerénimo, 2014). Na educacao, evoluiu da fase oral
para a escrita, a analogica e a digital, tendo iniciado o ensino com 0s
livros didaticos e a distancia por correspondéncia. Atualmente, o
computador € essencial como recurso educacional, que junto a

internet disponibiliza uma rede de compartilhamento de



informacdes rapidas (Coll; Monereo, 2010), essenciais em uma

sociedade tecnoldgica.

Diante disso, nao ha duvidas de que o avanco tecnoldgico trouxe
desenvolvimento no campo da educagao, proporcionando entre
outras coisas a facilidade de acesso a informacao e o ensino de
qualidade. Alguns anos atras houve a necessidade da utilizacao das
tecnologias, principalmente no periodo da pandemia da COVID-19,
em que a educacao sofreu uma importante mudanca tendo que se
adaptar a modalidade a distancia. Neste cenario, varios recursos
foram colocados diante dos professores e dos alunos, com muitos
profissionais ainda despreparados para utiliza-los e alguns
estudantes sem acesso ou com dificuldade em se adaptar a nova
realidade. Foram diversos recursos didaticos, como a plataforma
para ensino a distancia Google Classroom e o aplicativo ZOOM
podendo serem utilizadas no computador, no celular ou tablet

(Santos Junior; Monteiro, 2020).

A Educacao Ambiental € definida como os processos através dos
quais tanto o0s sujeitos quanto a coletividade constroem
conhecimentos, atitudes, habilidades, valores sociais, e
competéncias direcionadas para a preservacao do meio ambiente,
gue é considerado um bem de uso comum das pessoas, essencial a
sadia qualidade de vida e sua sustentabilidade (Brasil,1999). No
Brasil, a EA nem sempre esteve presente como forma de mudar as
acOes das pessoas, ela teve notabilidade apenas na década de 90,
através da Politica Nacional de Educacao Ambiental (PNEA) (Eiras et
al, 2024), que dispde sobre as atividades em EA que devem ser

desenvolvidas nos espacos formais da educacao.



Para isso, € preciso despertar o interesse dos estudantes nessa
tematica, inserindo-a em suas proprias realidades, associando o
conhecimento cientifico ao novo formato de educacao tecnoldgica,
trabalhando de forma interdisciplinar as tematicas da EA, trazendo
novas perspectivas, problematicas, e possibilitando a discussao. As
tecnologias quando usadas adequadamente e contextualizadas
podem ser importantes ferramentas didaticas para aprendizagem e
promocao da EA entre os estudantes e a comunidade geral. O
resultado disso, pode ser cidadaos mais criticos em relagao as
guestdées ambientais que perpassam décadas e ainda estao
presentes na sociedade, alias, sendo ela responsavel por inumeros

impactos ambientais e com capacidade de transformar a realidade.

Portanto, devido ao crescimento das TICs no espaco formal, surgem
algumas inquietacdes, como exemplo: as novas tecnologias estao
inseridas nas aulas e na realidade escolar na area da EA? E como
acontece essa insercao no cotidiano dos alunos? Diante desse
contexto, esta pesquisa teve como objetivo investigar de que forma
as Tecnologias da Informacao e Comunicacao (TICs) vém sendo
utilizadas na Educacao Ambiental no ambito da Educacao Basica,
identificando as principais ferramentas tecnologicas empregadas e
suas contribuicdes para o processo de ensino e aprendizagem, por
meio de um levantamento bibliografico realizado na plataforma

Google Académico.

2. METODOLOGIA

O presente trabalho destaca a importancia das novas tecnologias
nas aulas de Educacao Ambiental na Educacao Basica, buscando
compreender de que forma essas ferramentas tecnoldgicas vém

sendo utilizadas no contexto escolar. Para isso, foram realizadas



consultas em bases de dados eletronicas disponiveis por meio do
Google Académico. A pesquisa foi desenvolvida em trés etapas
metodoldgicas: revisao integrativa da literatura, selecao dos artigos

na plataforma e interpretacao e analise dos dados.

A abordagem adotada foi qualitativa, uma vez que esse tipo de
pesquisa possibilita resultados significativos na area educacional ao
proporcionar ao pesqguisador uma compreensao mais ampla do
cotidiano escolar. Além disso, contribui para a producao de
conhecimentos e para a transformacao da realidade investigada.
Segundo Godoy (1995), a pesquisa qualitativa é fundamental para o
estudo de fendmenos que envolvem seres humanos e suas relacdes

sociais, desenvolvidas nos mais diversos contextos.

Para o desenvolvimento do estudo, realizou-se uma revisao
integrativa da literatura com o objetivo de identificar e analisar
producdes cientificas relacionadas ao uso das novas tecnologias no
ensino de Educacdao Ambiental na Educacao Basica. Embora o
portfolio final tenha sido composto por 11 artigos, em virtude do
critério de inclusao que limitava a selecao a dois trabalhos por ano,
outros estudos que abordavam a mesma tematica também foram

consultados e utilizados para subsidiar as discussoes.

A busca dos artigos ocorreu em 2024, utilizando a plataforma
Google Académico. Foram priorizadas publicacdes escritas em
lingua portuguesa e publicadas no periodo de 2019 a 2024. A
escolha dessa ferramenta justifica-se por sua ampla utilizacao e facil
acesso, inclusive por professores da Educacao Basica, publico-alvo
desta pesquisa. Para a busca, utilizaram-se as seguintes palavras-
chave: “educacao ambiental e novas tecnologias”; “as novas

tecnologias na perspectiva da educacao ambiental”, e “recursos



tecnoldgicos na educacao ambiental”; A partir desses descritores;

foram encontrados mais de 15 mil trabalhos.

Apds a busca inicial, os estudos foram submetidos aos critérios de
exclusao e inclusao estabelecidos para a pesquisa. Foram excluidos:
a) trabalhos que abordavam Educacao Ambiental e tecnologia em
espacos nao formais de ensino; b) estudos voltados para tecnologias
na Educacao Ambiental destinadas a formacao de professores; c)
dissertacdes, teses, monografias, resumos simples e trabalhos

duplicados.

Como critérios de inclusao, foram considerados: a) artigos que
abordassem a Educacao Ambiental associada ao uso de uma ou
mais ferramentas tecnoldgicas no contexto da Educacao Basica,
publicados entre 2019 e 2024, b) selecao de dois artigos por ano,
realizada de forma gradual a medida que os titulos eram analisados;
c) analise do titulo; d) leitura do resumo; e) artigos disponiveis

gratuitamente e publicados em portugués.

Ao final do processo de selecao, foram incluidos 11 artigos, por
atenderem aos critérios estabelecidos para a pesquisa. Embora o
objetivo inicial fosse selecionar dois trabalhos por ano, em 2024
apenas um artigo foi encontrado dentro da perspectiva investigada.
Conforme destacam Garcia, Gattaz e Gattaz (2019, p. 3), “[..] tudo se
inicia, entre outros fatores, na localizacao do documento, na triagem
de um titulo atraente e compreensivel e de um resumo claro e
conciso que, de alguma forma, capture o leitor e desperte seu
interesse em buscar detalhes no texto integral”. Para a etapa de
interpretacdao e analise dos dados, foi elaborado um portfélio no

Microsoft Word contendo informacdes extraidas dos artigos



selecionados, permitindo a organizagao, sistematizacao e analise

dos dados obtidos.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi elaborado um portfélio (quadro 1) a partir dos 11 trabalhos
escolhidos, contendo autores, titulo, objetivos e ano de publicacao.
Seguindo a metodologia de Menezes et al. (2018), optou-se pela
elaboracao desse quadro, porque este consiste na apresentacao
documentada das informacdes adquiridas, além de escolher e

classificar indicadores.

Quadro 1. Portfélio dos artigos selecionados conforme critério de
inclusao e apos leitura, organizados por autores, titulo, objetivos e

ano de publicacao.

AUTORES TITULO OBIJETIVOS ANO

Neto et al. Na Onda do Demonstrar o 2019
Pitiu: Uma desenvolvimento de um
Abordagem jogo educativo Nna
de Educacdao perspectiva da educacgao
Ambiental ambiental amazonica,
Gamificada no utilizando como ferramenta
Contexto de desenvolvimento a
Amazonico. plataforma  Scratch  por

meio de uma linguagem de
programacao simples.

Castro et Uso Promover uma 2019
al. consciente da sensibilizacdo sobre o uso

agua através racional da agua entre os

das alunos dos 9°s anos do

tecnologias de Ensino Fundamental da
informacao e Escola Municipal Machado
comunicacao de Assis (EMMA), gracas a
(TICS), como uma Educacao Ambiental,
pressuposto utilizando-se para tal as



Machado e

Zago.

Bezerra
Lima.

Leal et al.

e

para educacao
ambiental.

Articulacoes
entre praticas
de educacao
ambiental,
robética e
cultura maker
no contexto
das aulas de
laboratério de

ciéncias.
Kahoot: uma
ferramenta
didatico-
pedagdgica
para o ensino
de educacao
ambiental.
Educacao
ambiental e
abordagem
em CTSA:
estudo da

potencialidad
e educacional
de protétipo
fotovoltdico
em
comunidade
pesqueira.

Tecnologias de Informacao
e Comunicacgao (TICs).

Desenvolver praticas de
Educacao Ambiental,
nomeadamente de hortas
escolares, que fujam do
reducionismo, de maneira
gue estas praticas sejam
reconhecidas como
instrumentos de criticidade
e como alternativas
modos atuais de producao e

consumao.

aos

Analisar as contribuicdes da
plataforma de
aprendizagem Kahoot para
0 ensino na disciplina de
Educacao Ambiental.

Analisar o processo de
construcao de conceitos
cientificos  associados a
guestdes  socioambientais

numa abordagem em CTSA
baseada em um roteiro de
pedagogicas
realizadas com estudantes

atividades

do 3° ano do ensino médio
de publica
localizada numa
comunidade pesqueira da
cidade de Vigia de Nazaré-
PA, incluindo a construcao
de um protdtipo de Painel
Fotovoltaico (PFV) de baixo
custo composto por diodos
emissores de luz (LED) de
alto brilho, a fim de
promover a popularizacao

uma escola

2020

2020

2021



Jesus et al.

Coutinho e
Rodrigues.

Silva e
Carvalho.

Queiroz e
Maia.

Campos et
al.

Simsustentabi
lidade: um
jogo digital de
estratégia
para educacao
ambiental.

Sustentabiliza
ndo: uma
tecnologia

educacional

para a
promocao da
educacao
ambiental.
Recifes de
coral: A

importancia
da tecnologia
e dos jogos
didaticos no
processo de
Educacao
Ambiental no
Ensino Basico

Ecomanguean
do: um
aplicativo de
educacao
ambiental
sobre os

manguezais.

Tecnologia
aplicada na
Educacao

da ciéncia e a Educacao
Ambiental.

Criar um espaco para
ciéncia cidada e formacao
de alunos que saibam atuar
transformando a sociedade
através de uma consciéncia

ecologica.

Associar a linguagem
cientifica e a tecnologia aos
aspectos socioambientais e
demonstrar por meio do
aplicativo Sustentabilizando
guestdes  associadas ao
consumo/desperdicio de

agua como alternativa para

efetivacdo da Educacao
Ambiental no espaco
escolar

Analisar a forma como as

diferentes ferramentas
tecnoldgicas e jogos
didaticos auxiliam no

aprendizado dos discentes.

Desenvolver um software
educativo para dispositivos
moveis sobre oS
mManguezais, para alunos do

ensino fundamental.

Promover a disseminacao
de conhecimento ligado as

mais diversas temdaticas da

2021

2022

2022

2023

2023



Ambiental: area ambiental relacionadas

Estudo de a realidade do municipio,
caso na Escola melhorando a qualidade de
Municipal vida da comunidade escolar

“Coronel José e reforcando a cidadania
Bras” em Sao dos alunos, por meio da

Joao conscientizagao.
Nepomuceno
- MG
Maia e Utilizagdo do Analisar de forma 2024
Avelar. aplicativo semigquantitativa e
conexao qualitativa o impacto da
escola 3.0 implementacao da
como disciplina de  Educacao

ferramenta de Ambiental em uma escola
implementaga da rede publica do estado
o da educagao de Minas Gerais, localizada
ambiental na no municipio de Moema.
rede estadual

de Minas

Gerais.

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Apobs criar o portfolio, foi elaborada uma analise aprofundada dos T1

artigos selecionados.

3.1. Na Onda do Pitiu: Uma Abordagem de Educaciao Ambiental

Gamificada no Contexto Amazonico

No trabalho, o autor utiliza uma abordagem de educacao ambiental
gamificada no contexto amazoénico com o uso de um jogo, Na Onda
do Pitid, como ferramenta tecnoldgica para Educacao Ambiental
para alunos do 4° e 5° anos do Ensino Fundamental |, sobre a coleta
de lixo no Rio Tocantins.Essa dindmica ocorreu em duas fases, na

primeira a aplicacao de um questionario avaliando o conhecimento



dos estudantes a respeito do tema,seguida do jogo Na Onda do
Pitiu, e a segunda fase outro questionario. O jogo obteve um
resultado de moderado a bom com relacdo a aspectos como
concentracao e imersao dos alunos no jogo, em mais de 90% dos

alunos.

Ainda neste trabalho, o autor cita varios autores e estudos sobre o
uso de diversos tipos de jogos em diferentes tematicas ligadas ao
meio ambiente, na area da educagao, com o retorno positivo. Para
Vestena; Bem (2020), um ambiente com recursos ludicos como
jogos, desenhos, contos, histérias infantis, analogias e etc,
desenvolve algumas caracteristicas que sao inatas nas criancas
como a criatividade, curiosidade e experimentacao e podem se

tornar marcantes nas diferentes fases da vida desses alunos.

3.2. Uso Consciente da Agua Através das Tecnologias de
Informacdao e Comunicacao (TICS), Como Pressuposto para

Educacao Ambiental.

O trabalho realizado por Castro et al. (2019), trouxe uma abordagem
sobre o uso consciente da agua através das TICs, como pressuposto
para a EA, em uma escola municipal com alunos do 9° ano, em que
ocorreu a producao de videos, pelos alunos, usando aparelhos
celulares, para a conscientizacao do uso da agua, promovendo assim
a Educacao Ambiental, destacando a utilidade de novas tecnologias

como ferramenta educativa.

Segundo o autor, essa ferramenta pode ser usada pelos estudantes
como recurso imprescindivel para desenvolver meios de
aprendizagem instigando a pesquisa e a troca de experiéncias. Além

disso, a criagcao de videos pelos estudantes possibilita o exercicio do



protagonismo e coloca-os para vivenciar a realidade dos ambientes
que na maioria das vezes é desconhecida pela populacao. O uso de
videos pode auxiliar em atividades de educacao ambiental que

exigem sensibilizacao, analise e reflexao (Bonzanini; Nunes, 2015).

3.3. Articulacdes Entre Praticas de Educacao Ambiental, Robética
e Cultura Maker no Contexto das Aulas de Laboratério de

Ciéncias.

Machado; Zago (2020), abordaram articulacdes entre praticas de
Educacao Ambiental, robdtica e cultura maker no contexto das aulas
de laboratdrio de Ciéncias, realizadas com alunos do Fundamental Il
de uma Escola Municipal, um projeto realizado entre alunos e
professores com a criacao de hortas e plantio de Plantas
Alimenticias Nao Convencionais (PANCs) nos espacos da escola,
aliadas ao uso de tecnologias como o codigo QR para acessar
informacdes sobre as plantas contidas em um blog criado pela
professora e mantido pelos alunos do 6° ao 9° ano, e também para
identificar as mudas nos canteiros da escola. Esse projeto trouxe
resultados bastante satisfatorios no que diz respeito a percepcao de
gue as tecnologias podem agregar valores a EA, e o envolvimento

ativo dos estudantes em todas as etapas do projeto.

De acordo com Eiras et al. (2023), a cultura maker possui
fundamento na experimentacao, e através da aprendizagem criativa
buscando solucionar problemas ou sua resolucao através da criacao
de alguma coisa. A definicao de Robdtica Pedagdgica ou Educativa
se trata de um ambiente no qual os alunos elaboram a montagem,
automacao e controle de dispositivos fisicos por meio de software,
onde o robdé € uma forma de propiciar novas relacdes e vivéncias

com o ambiente (Machado; Zago, 2020). Segundo as autoras, as



tecnologias, a exemplo da robdtica, nao se opdem a praticas

ambientalmente corretas.

Apesar de ser uma pratica que estimula a participagao, criatividade,
interacao e aprendizagem entre os estudantes que dela participam,
desenvolvendo o protagonismo, a tomada de decisdes e a resolucao
de problemas, Eiras et al (2023), analisando varios trabalhos a
respeito do tema robodtica, constataram que ha empecilhos na
implementacao da Robdtica Educacional na Educacao Ambiental, a
exemplo da falta de estruturas fisicas nas aulas de robdtica, a
formacao insuficiente e resisténcia de professores e a falta de

conhecimento no campo da sustentabilidade.

3.4. Kahoot: Uma Ferramenta Didatico-Pedagdgica para o Ensino

de Educacao Ambiental

Este trabalho traz informacdes sobre uma ferramenta didatico-
pedagodgica para o ensino de Educacao Ambiental, o kahoot, uma
plataforma com alguns recursos que podem ser usados para a
promocao da cidadania ambiental. O autor enfatiza um desses
recursos, o aplicativo quiz, um jogo de respostas Unicas ou de
multiplas escolhas. No jogo, conforme os participantes vao
acertando, avancam a pontuacao, vencendo o que pontuar mais em

menos tempo.

Segundo Bezerra; Lima (2020), em Educacao Ambiental o uso do
Kahoot pode proporcionar a criacao de ambientes de aprendizagem
mais eficazes ao possibilitar configuracdes que permitem
dinamismo no jogo associado aos objetivos de aprendizagem das
informacdes sobre o ambito socioambiental. Além disso, o autor

afirma que o kahoot como método de ensino na EA pode ser usado



para promover a aprendizagem tanto integral como
multidimensional, contribuindo para o desenvolvimento do
pensamento critico sobre problemas ambientais. Destaca ainda, que
é um recurso metodologico bastante relevante no desenvolvimento
de habilidades cognitivas, possibilitando ao aluno aprender de
forma lddica, tornando mais atrativo o processo de ensinar e

aprender (Bezerra; Lima, 2020).

No aspecto didatico, sdo observados outros beneficios com o uso da
plataforma, alguns deles sao organizacdo, memorizagao e
assimilacao dos conteudos; utilizacao de conhecimentos em outros
contextos; oportunidade de auto-avaliacao e identificacao de
conhecimentos prévios;, incentiva o interesse pelo conteddo que
sera estudado e viabiliza para os professores, um feedback sobre o
nivel de aprendizagem dos conhecimentos sobre educacao

socioambiental (Bezerra; Lima, 2020).

Trazendo ainda mais resultados positivos sobre o uso do kahoot, as
autoras citam o trabalho de Wang (2015) que afirma que o
envolvimento que o jogo produz tem um resultado satisfatério na
aprendizagem dos alunos que pode ser resumido em trés aspectos
gue sao, o desafio para o estudante chegar as respostas apropriadas
as questoes colocadas; a fantasia associada ao espetaculo que o jogo
proporciona; e, por ultimo, a curiosidade que os sons, as imagens e

0s problemas apresentados provocam.

3.5. Educagcdo Ambiental e Abordagem em CTSA: Estudo da
Potencialidade Educacional de Protétipo Fotovoltaico em

Comunidade Pesqueira.



Leal et al. (2021), aliaram Educacao Ambiental e Ciéncia-Tecnologia-
Sociedade-Ambiente (CTSA) no estudo da potencialidade
educacional de protoétipo fotovoltaico, realizado com estudantes do
3° ano do Ensino Médio de uma escola estadual, com a tematica da
producao de energias que nao prejudicam o meio ambiente,
contextualizando o tema e a situacao em que vivem os moradores
da comunidade. Primeiro, houve a aplicacao de questionario para
avaliar o nivel de conhecimento dos estudantes. Apos isso, O inicio
da oficina ocorreu em varias fases para desenvolver um sistema
fotovoltaico com a producao de energia elétrica a partir da captacao

da energia solar.

Os resultados foram satisfatorios em varios pontos, desde a
aquisicao de conhecimento tedrico e pratico sobre o processo de
conversao de energia, até a apropriacao de conhecimentos na
tematica ambiental demonstrando aprendizagem cientifica e maior
conscientizacao em relacdao a importancia da sustentabilidade
ambiental e da preservacao. Isso foi confirmado depois que os
estudantes responderam as perguntas que haviam no questionario

aplicado apds a realizacao da oficina.

Para afirmar a importancia que a CTSA possui para o engajamento
em assuntos sobre Educacao Ambiental, os autores citam trabalhos
gue corroboram com essa mesma ideia, de que o enfoque em
Ciéncia, Tecnologia e Sociedade nha educag¢ao proporciona aos
alunos avaliar, analisar, formular hipdteses e chegar a conclusdes
sobre problematicas ligadas aos conhecimentos cientificos
aplicaveis tanto a tecnologia, quanto ao contexto social local, e que é
de suma importancia essa abordagem sobre Ciéncia e Tecnologia
que possibilita uma educacao critica que surge do contexto social

qgue o individuo vive.



Em atividades desenvolvidas sobre Educacao Ambiental e CTSA, os
estudantes ficaramm mais participativos, desinibidos e colocaram
questdes para discutir o tema abordado, criando mais relagcdes entre
conteudos cientificos e acontecimentos que sao transmitidos na
midia sobre problemas ambientais (Silva; Aradjo, 2012). Confirmando,
assim, a importancia para os alunos se apropriarem mais de
qguestdes ambientais do seu cotidiano, sendo individuos ativos na

identificacao e resolucao dessas questoes.

3.6. SimSustentabilidade: Um Jogo Digital de Estratégia para

Educacao Ambiental.

O trabalho abordou a Sustentabilidade através de um jogo digital de
estratégia para a Educacao Ambiental, usado com estudantes do 3°
ano do Ensino Médio da educacao basica. O jogo consiste em buscar
estratégias que possam minimizar os impactos ambientais causados
pela poluicdo, sendo bastante interessante, interativo e dinamico.
Apds jogarem, responderam a um questionario referente ao
conteudo educacional e funcional e uma avaliacao qualitativa do
jogo. O SimSustentabilidade teve resultados positivos com relagao
ao aspecto didatico, ou seja, o conhecimento adquirido sobre o
tema, pois os estudantes avaliaram o conteddo como importante; e
alguns aspectos negativos também no que diz respeito a
funcionalidade do jogo, como a quantidade limitada de lugares para
plantar arvores e notaram diferenca entre jogar no celular e no

computador, como a diminuicao do espaco para construir.

Jesus et al. (2021), traz diversos trabalhos que abordam o uso dos
jogos digitais em temas variados sobre Educacao Ambiental, que
houve resultados positivos em varios aspectos importantes ao serem

aplicados em sala de aula. Sendo assim, € possivel constatar que o



uso dessa ferramenta é bastante relevante para a aprendizagem, por
instigar os estudantes a participarem ativamente da construcao do

conhecimento.

3.7. Sustentabilizando: Uma Tecnologia Educacional para a

Promoc¢ao da Educacao Ambiental

O trabalho abordou o uso da tecnologia educacional com a
utilizacao do aplicativo Sustentabilizando para a promocg¢ao da
Educacao Ambiental, com alunos do 5° ano do Ensino Fundamental
| de uma escola municipal, com o Iintuito de promover a
alfabetizacao cientifica e tecnoldgica e alertar aos usuarios sobre o
desperdicio de recursos naturais. O Sustentabilizando foi usado
pelos estudantes para quantificar o consumo de agua gasto em
atividades domésticas e de higiene diarias que eles realizam em
suas residéncias. Mas antes disso, eles realizaram um pré-teste, e
logo depois de usar fizeram um pos-teste com algumas questdes
importantes a respeito do tema, e também fizeram uma estimativa
de quantos litros gastavam em cada atividade e ao calcular no
Sustentabilizando eles realmente tiveram nocao do quanto

gastavam.

O aplicativo como ferramenta tecnoldgica no contexto da Educacao
Ambiental trouxe resultados positivos, pois ao usa-lo os estudantes
se entusiasmaram, tendo uma aula diferente do método tradicional
de ensino (Coutinho; Rodrigues, 2022). Foi possivel constatar, que no
pos-teste os alunos modificam algumas de suas respostas apos usar
o Sustentabilizando. De acordo com Segala; Gouveia (2022), que traz
a mesma perspectiva do autor do artigo estudado, afirmaram que o
uso pedagodgico de instrumentos tecnoldgicos, que sao muito

usados no cotidiano da sociedade, contribui com o processo de



ensino- aprendizagem quando simplifica a construcao do

conhecimento.

3.8. Recifes de coral: A importancia da tecnologia e dos jogos

didaticos no processo de Educaciao Ambiental no Ensino Basico.

Silva; Carvalho (2022), abordaram a importancia da tecnologia e dos
jogos didaticos no processo de Educagao Ambiental no Ensino
Basico, com enfoque em um jogo eletrénico, Pirata recifal, com a
tematica educacao ambiental marinha, gratuito, para ser usado por
professores como ferramenta pedagdgica para auxiliar na
aprendizagem, com a intencao de sensibilizar os estudantes dos
problemas com os recifes de corais, possibilitando ao jogador que
ele mergulhe no ecossistema coralineo. Além disso, possui o intuito
de promover a reflexao, entre os participantes, sobre a importancia
dos recifes de coral em relacao ao papel que promovem no

equilibrio de ambientes marinhos e terrestres.

O Piratas recifal possui varias fases ao longo do jogo, sendo bastante
didatico, abordando o conteddo corais de maneira interativa e
divertida. Em todas as fases existem conceitos importantes sobre o
ecossistema recifal ou de forma especifica, aos corais, com o objetivo
de fazer com que os jogadores reflitam sobre suas acdes cotidianas
(Silva; Carvalho, 2022). Ainda segundo os autores, esse processo de
educacao ambiental, pode ir além das falas dos personagens que
formam o jogo, podendo o professor também ter a liberdade para
explorar outras formas de construcao do conhecimento, a partir da

exploracao de diversas caracteristicas desses animais.

Os autores do trabalho relatam a importancia da criacao do jogo

sobre a biologia de ambientes marinhos por se tratar de um assunto



ainda nao abordado em outras plataformas de jogos, e que apesar
de nao terem ainda testado no ambiente escolar, ele foi inspirado no
trabalho de Muline (2013) com o jogo Trilha Ecologica Capixaba, que
obteve impactos positivos entre os jogadores que usaram, gerando

sensibilizacdao sobre o tema.

3.9. Ecomangueando: um aplicativo de Educacdao Ambiental

sobre os manguezais.

No trabalho produzido por Queiroz; Maia (2023), é abordado a
criacao de um aplicativo com conteudo de Educacao Ambiental
sobre os manguezais, 0 Ecomangueando, direcionado para alunos
do Ensino Fundamental. Por meio desses conteudos
fundamentados em artigos e livros, os estudantes podem aprender
sobre 0s manguezais que existem no Brasil. Esse aplicativo € uma
alternativa mais criativa, diferente, instigante para os professores
utilizarem em suas aulas de EA, para proporcionar uma
aprendizagem mais significativa. Os resultados dos testes realizados
entre o0s professores de ciéncias utilizando o aplicativo
Ecomangueando foram bastante satisfatérios, ao relatarem que é
uma ferramenta eficaz de EA: a didatica, a énfase na importancia

dos manguezais, 0 manuseio simples e o facil entendimento.

Para Queiroz; Maia (2023), os jogos educacionais digitais podem
trazer facilidade ao aprendizado, ser motivador, desenvolver
habilidades de cognicao e promover o aprendizado por meio de
descobertas. O autor supracitado sugere o uso de software
educativo entre criangcas e adolescentes, por promover um
desenvolvimento cognitivo e auxiliar em um bom comportamento
escolar. De acordo com Barbosa, Silva; Silva (2017), que trazem uma

abordagem com essa mesma perspectiva do autor do artigo



estudado, os jogos em EA, motivam o processo de aprendizagem,
pois sao de muita aceitacdao no espaco escolar, devido a ludicidade,
além disso, proporcionam ao estudante tornar-se um autor da

construcao do seu conhecimento.

3.10. Tecnologia aplicada na Educacao Ambiental: Estudo de caso
na Escola Municipal “Coronel José Bras” em Sao Joao

Nepomuceno - MG.

O presente trabalho abordou um estudo de caso fazendo uso da
tecnologia aplicada na Educacao Ambiental em uma Escola
Municipal em Minas Gerais, sendo realizado com alunos do 1° ao 5°
ano do Fundamental I. As atividades foram aplicadas em duas fases
com varias tematicas em EA. A primeira etapa do projeto foi a
aplicacao de um questionario, logo apds, ocorreram as aulas praticas
de informatica com énfase em EA, com exibicdao de videos,
objetivando proporcionar reflexao sobre problemas ambientais e
como cada cidadao pode contribuir. Houve também o uso da
ferramenta Tux Paint para construir desenhos e retratar, e da

internet para realizar pesquisas em diversas atividades.

Ao final de todas as atividades, foi aplicado outro questionario
durante as aulas de informatica. Os resultados do projeto foram
positivos, pois quase todos os alunos se mostraram criticos as
guestdées ambientais. Em todas as tematicas abordadas os
resultados foram satisfatérios com aumento de informacao e
conscientizagcao com relagcao a atitudes que mitigam os impactos
ambientais. A construcao do conhecimento com uso de videos e
discussdes, associando a criatividade com informacdes fornecidas
pode ser indicada como a chave do sucesso, pois contribui para a

formacao de sujeitos mais conscientes (Campos et al., 2024).



Segundo Moran (2008), videos podem tornar o caminho mais facil
para niveis mais complexos de compreensdao, mais abstratos,
contarem historias e ainda serem impactantes. E complementa
dizendo que o uso da internet e os videos sao mais do que recursos
tecnologicos que auxiliam as aulas, eles sao midias e meios de
comunicacao. Além disso, o professor pode incentivar que

estudantes filmem e divulguem em video (Moran, 2008).

3.11. Utilizacdo do Aplicativo Conexao Escola 3.0 Como
Ferramenta de Implementacao da Educacao Ambiental na Rede

Estadual de Minas Gerais.

Maia; Avelar (2024), trouxeram uma abordagem sobre a utilizacao do
aplicativo conexao escola 3.0 como ferramenta de implementacao
da educacao ambiental na Rede Estadual, realizada com alunos do
1° ano do Ensino Médio na modalidade hibrida. Apds a aplicacao da
ferramenta pedagodgica os resultados mostraram-se satisfatorios no
que se refere a motivacao e participagcao dos estudantes, visto que
as propostas objetivavam ultrapassar o ensino pragmatico, levando a

um conhecimento de forma pratica e reflexiva (Maia; Avelar, 2024).

No entanto, o uso da tecnologia estudada como recurso pedagdgico
Nno ensino a distancia, trouxe uma dificuldade significativa entre os
estudantes, com menos de 50% dos que participaram conseguindo
acessar as atividades com facilidade, a maior parte teve dificuldade
com o uso do aplicativo. Com tudo, foi necessaria uma adaptacao
para o ensino hibrido, onde foi possivel os alunos terem um contato
maior com atividades praticas e interativas, e o professor para
auxiliar os que tém dificuldades. Isso mostra que ha limitacdes
iImportantes quanto a utilizacao de novas tecnologias como recurso

pedagogico, quando usadas no ensino a distancia (Maia; Avelar,



2024). De acordo com Segala; Gouveia (2022), a disponibilidade do
recurso Nao caracteriza aprendizagem, € importante uma educacgao
emancipatdria, que considere a funcao pedagdgica do professor,
assim como as relacdes envolvidas no desenvolvimento do ensino e

aprendizagem.

Diante da analise/descricdo dos artigos apresentados acima,
constatou-se que as Novas Tecnologias estao sendo utilizadas na
educacao por meio de diferentes ferramentas pedagdgicas, no
contexto da EA, por meio de aplicativos, jogos digitais didaticos,
producao de videos, cultura maker e robdtica, oficina, sendo a
maioria das ferramentas aplicativos e jogos didaticos em tematicas
variadas, importantes, com resultados, na maioria das vezes
positivos, que contribuiram para o desenvolvimento pessoal dos
alunos, assim como a criatividade, a resolucao de problemas, a

autonomia, a coletividade, entre outros aspectos.

Em alguns dos artigos que compuseram esta pesquisa, a EA e as
novas tecnologias foram trabalhadas de forma interdisciplinar, a
exemplos: Machado e Zago (2020) que aliaram Educacao Ambiental
e a robodtica e cultura maker na construcao de hortas no espaco
escolar; Leal et al. (2021) com Educacao Ambiental e a Fisica com a
criacao de um protoétipo fotovoltaico; a Educacao Ambiental e a
Informatica. Também houve entre os trabalhos estudados, trés deles
Queiroz; Maia (2023); Bezerra; Lima (2020); Silva; Carvalho (2022), que
Nao trouxeram pontos positivos em seus resultados, como o0s
demais, pois apresentaram abordagens que ainda nao foram
testadas em sala de aula, porém sao bastante interessantes para

serem aplicadas posteriormente pelos educadores.



Além dos onze trabalhos analisados, foramm encontradas outras
pesquisas que sao importantes destacar pois trazem esse tema e
discutem o uso e a importancia das tecnologias na Educacao
Ambiental, a exemplo de Vestena; Bem (2020), afirmando que os
jogos digitais geralmente provocam o interesse dos jovens pelo uso
e otimizacao das TIC que tém acesso, assim como pelos assuntos
que, por eles, sao abordados. Dessa forma, sao capazes de
desenvolver a alfabetizacao cientifica dos sujeitos, por esse motivo
necessitam estar cada vez mais presentes nas escolas (Vestena;

Bem, 2020).

Um outro exemplo € o de Souza Junior (2022), que em sua pesquisa
sobre o uso do Padlet, afirma que a ferramenta possibilitou um
ambiente de aprendizagem super interativo, em que os estudantes
criaram conteudos, se envolveram com o material produzido, além
de fazerem parte de discussoes criticas. Assim como viabilizou uma
maior interacao para individuos introvertidos, ja que Nao precisa ser
frente a frente, podendo interagir com as postagens dos outros
participantes (Souza Jr, 2022). O autor também cita outros recursos
que sao importantes, dentre eles, a producao audiovisual que possui
sua relevancia, e afirma que os “conhecimentos especificos
presentes num filme sobre o ambiente [..] sdo tao estruturantes do
percurso educativo quanto a sua forma de apresentacao e os
sujeitos envolvidos na experiéncia”. ( Zan Vieira; Rosso, 2011, p. 549

apud Souza Junior, 2022, p. 2).

Em contrapartida, o mesmo autor ressalta que os conteudos
televisivos nao possuem criticidade e cabe ao educador se atentar
aos conteudos que serao trabalhados sobre EA. Ainda segundo o
autor, o filme em si nao traz resultados significativos, sendo

importante o educador complementar com informacdes para



contextualizar os problemas que associam o filme a acao humana e

a ciéncia.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

As novas tecnologias para fins educacionais sao hoje algo
indispensavel no ambiente escolar, sendo responsavel por
desenvolver de inUmeras maneiras o processo de cognicao de forma
prazerosa. Portanto, pode-se concluir que os resultados dessa
pesquisa foram satisfatérios ao evidenciar que diferentes
ferramentas tecnologicas quando usadas, para o processo de
ensino-aprendizagem de temas relacionados a Educacao
Ambiental, de forma IUdica, criativa, interativa, promovem a
participacao, a facilidade na aprendizagem de conhecimentos
importantes, a criticidade entre outros e ainda desperta o interesse
dos estudantes, uma vez que eles podem usar recursos que ja estao
habituados. Em uma sociedade em constante transformacao,
necessita-se de pessoas que se adaptem e procurem usufruir do que
a modernidade dispde, mas que seja de forma responsavel e critica,

gue busquem estar atento sobre os problemas ambientais em geral.

Com os resultados desse trabalho, espera-se estimular e incentivar
os professores da educacao basica a buscarem trabalhar com aulas
de Educacao Ambiental mais criativas com o auxilio de ferramentas
tecnoldgicas que disponibilizam recursos ilustrativos, coloridos,
desafiadores e dinamicos que despertam o interesse dos alunos,
tornando-os mais participativos nas aulas, e ao mesmo tempo
facilitando a aprendizagem de conhecimentos cientificos. Além
disso, estao sendo importantes no desenvolvimento de varios
aspectos positivos (aumento da criatividade, autonomia, senso de

coletividade, interatividade, capacidade para resolucao de



problemas, entre outros). Ao implementarem essas Novas
Tecnologias, esses profissionais democratizam o uso das TICs na
educacao, tanto na area Ambiental como também em outras areas,
promovem a informacao e sensibilizacdo dos estudantes sobre
problemas ambientais locais ou com abrangéncia maior que afetam
a sociedade como um todo, e ressaltam a importancia do
conhecimento para exercer praticas que colaborem com o meio

ambiente.
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