DetD (@IOEE] ARTIGO

oA DOI 10.20396/etd.v24i4.8661527

CONECTANDO-SE COM O AMBIENTE:
UMA ANALISE DE PRATICAS EDUCATIVAS COM TECNOLOGIAS
PARA A EDUCACAO AMBIENTAL NO ESPACO ESCOLAR

CONNECTING WITH THE ENVIRONMENT:
ANALYSIS OF EDUCATIONAL PRACTICES WITH TECHNOLOGIES
FOR ENVIRONMENTAL EDUCATION IN SCHOOL AMBIENCE

CONECTANDO CON EL MEDIO AMBIENTE:
ANALISIS DE PRACTICAS EDUCATIVAS CON TECNOLOGIAS
PARA LA EDUCACION AMBIENTAL EN EL ESPACIO ESCOLAR

Bruna Hamann?, Daniela Hostin?, Daniela Tomio?, Mauricio Capobianco Lopes*

RESUMO

A Educagdo Ambiental (EA) é um tema transversal de insergdo coletiva e articulada ao curriculo escolar. Nesse
sentido, ela exige praticas educativas que ampliem a percepgao dos estudantes sobre as relagdes com meio
ambiente. O advento das tecnologias digitais pode possibilitar aos professores diferentes formas de desenvolver
essa perspectiva. Desta forma, o presente artigo visa analisar as praticas educativas desenvolvidas no contexto
escolar, pesquisadas e divulgadas em periddicos cientificos brasileiros de Educagdo Ambiental, considerando as
concepcoes de EA e o uso de tecnologias digitais. Para isso, foi realizado um estudo de revisdo em periddicos
indexados com Qualis na area de Ensino e Educagdo a partir da Plataforma Sucupira. Foram selecionadas revistas
na area de Educagdo Ambiental e levantados os artigos que se encaixavam no critério: pratica educativa aplicada
no ambiente escolar com uso de tecnologias. Os resultados permitiram identificar os focos de pesquisa e
tecnologias digitais utilizadas, investigar a sequéncia didatica das praticas, percebendo o papel dos educandos
no uso das tecnologias digitais e identificar as concepgbes de educagdo ambiental relacionadas com as praticas
educativas. Conclui-se que, em boa parte, as praticas analisadas promovem o desenvolvimento de competéncias
para a formagdo de um cidaddo inovador e critico. Por outro lado, had a necessidade de alinhar concepgdes
tedricas, praticas e recursos tecnoldgicos de modo a ampliar a discussdo critica acerca das problematicas
socioambientais e estimular a participagdao e mobilizagdo social, usando de modo mais efetivo os recursos e
mediagGes possibilitadas pelas tecnologias digitais.

PALAVRAS-CHAVE: Educagdo ambiental. Praticas educativas. Contexto escolar. Tecnologias digitais na
educacao.
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ABSTRACT

Environmental Education (EE) is a transversal theme of Brazilian school curriculum. In this sense, it requires
educational practices that broaden the students' relations with the environment perception. The advent of
technologies can enable teachers to different ways of developing this perspective. Thus, this article aims to
analyze the educational practices developed in the school context, researched and disseminated in Brazilian
scientific journals of Environmental Education, considering the concepts of EE and the use of digital technologies.
For this, a review study was carried out in Qualis journals indexed in the area of Teaching and Education using
the Sucupira Platform. Environmental Education Journals were selected and articles that fit following standard:
educational practice mediated by digital technologies applied in a school context. The results revealed the
research focuses and digital technologies used, didactic sequence of practices, students’ role in the use of
technologies and environmental education concepts related to educational practices. It is concluded that, in
good part, the practices analyzed promote competences development for innovative and critical citizen
education. On the other hand, it is important to align theoretical conceptions, practices and technological
resources in order to broaden the critical discussion about socio-environmental issues and to stimulate social
participation and mobilization, using more effectively the resources and mediations made possible by digital
technologies.

KEYWORDS: Environmental education. Educational practices. School contexto. Digital technologies in education.

RESUMEN

La Educacion Ambiental (EA) es un tema transversal de insercién colectiva y articulado al curriculo escolar
brasilefio. En este sentido, requiere practicas educativas que amplien la percepcion de los estudiantes sobre las
relaciones con el entorno. El advenimiento de las tecnologias puede habilitar a los profesores para diferentes
formas de desarrollar esta perspectiva. Asi, este articulo tiene como objetivo analizar las practicas educativas
desarrolladas en el contexto escolar, investigadas y difundidas en revistas cientificas brasilefias de Educacion
Ambiental, considerando los conceptos de EA y el uso de tecnologias digitales. Para esto, se realizdé un estudio
de revision en revistas indexadas con Qualis en el drea de Docencia y Educacion utilizando la Plataforma
Sucupira. Se seleccionaron revistas del area de Educacién Ambiental y se encontrd articulos que ajustados al
siguiente criterio: practica educativa aplicada en el dmbito escolar utilizando tecnologias digitales. Los resultados
han permitido identificar los enfoques de investigacidn y las tecnologias digitales utilizadas, las secuencias
didacticas de las practicas, el papel de los estudiantes en el uso de las tecnologias e los conceptos de educacion
ambiental relacionados con las practicas educativas. Se concluye que, en buena parte, las practicas analizadas
promueven el desarrollo de competencias para la formacion de un ciudadano innovador y critico. Por otro lado,
es necesario alinear concepciones tedricas, practicas y recursos tecnoldgicos para ampliar la discusion critica
sobre temas socioambientales y estimular la participacién y movilizacion social, utilizando de manera mas
efectiva los recursos y mediaciones que las tecnologias digitales hacen posibles.

PALAVRAS-CLAVE: Educacion ambiental. Practicas educativas. Contexto escolar. Tecnologias digitales en la
educacion.

© ETD- Educagdo Temadtica Digital Campinas,SP v.24 n4 p.921-940 out./dez.2022
[922]



DetD (@IOEE] ARTIGO

oA DOI 10.20396/etd.v24i4.8661527
1 INTRODUCAO

Humanidade e ambiente estdo cada vez mais ‘desconectados’, na medida em que é
possivel saber o que ocorre em territdrios longinquos, mas ignora-se os espacos e
acontecimentos do entorno, principalmente quando se refere as problematicas ambientais.
Esse fendmeno de insensibilidade é explicado por Gutierrez e Prado (1999) como um
desequilibrio cultural no qual educa-se numa perspectiva de pensar sem sentir e agir sem
entender o nosso pertencimento ao ambiente.

Para fazer essa reconexdo, sdao necessarias praticas de Educacdo Ambiental (EA), as
qguais podem ser definidas como intervencdes para a formacdo de sujeitos que atuam na
realidade de maneira consciente e cidada (LAYRARGUES; LIMA, 2014). As praticas educativas
de EA, que conectam as pessoas ao ambiente, tornam-se relevantes na medida em que
possibilitam modifica-lo de maneira a contribuir no desenvolvimento de uma cultura de
relacionamento sustentdvel com o ambiente. Para Layrargues e Lima (2014), a visdo critica de
EA é a mais recente e mais reflexiva, com foco em problematizar e refletir sobre as relacées
gue estdo estabelecidas entre o ambiente e o ser humano. Lorenzetti (2008) discute que os
problemas ambientais, numa perspectiva critica, devem ser entendidos de maneira holistica,
considerando aspectos naturais, histéricos, culturais, sociais, econdmicos e politicos. No
contexto escolar, a relagdo do homem com o ambiente, por meio da EA, pode ser aprimorada
com base nas praticas educativas.

No tempo presente, demasiadamente urbano e cercado por tecnologias digitais, € um
desafio, cada vez maior, fazer a conexdo dos jovens e criangas com o ambiente. Por outro
lado, as tecnologias digitais podem ser importantes aliadas no processo de conexdao e
conscientizacdo sobre as acdes pessoais relacionadas ao meio ambiente e suas implicagdes
para o entorno. Gewehr (2016) investiga o uso das tecnologias digitais na educacdo e revela
gue elas ainda tém sido pouco aproveitadas de forma efetiva como recurso didatico. Nesta
direcdo, Marchiorato (2018) defende que tecnologias digitais sejam aliadas no contexto
escolar, podendo ser utilizadas para a sensibilizacdo sobre as questdes relacionadas ao meio
ambiente.

Com base nisso, estabeleceu-se, para o presente artigo, a seguinte pergunta de
pesquisa: “Quais sdo as praticas educativas de Educacdo Ambiental mediadas por tecnologias
digitais que estdo sendo aplicadas no contexto escolar brasileiro, investigadas a partir de
publicacdes em periddicos nacionais?”. Assim, tem-se como objetivo geral analisar as praticas
educativas desenvolvidas no contexto escolar, pesquisadas e divulgadas em periddicos
cientificos brasileiros de Educacdao Ambiental, considerando as concepgdes de EA e o uso de
tecnologias digitais. Para isso, foi realizado um estudo de revisdao em periddicos indexados
com Qualis na area de Ensino e Educacdo a partir da Plataforma Sucupira. Foram selecionadas
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revistas na drea de Educa¢cdao Ambiental e levantados os artigos que se encaixavam no critério:
pratica educativa aplicada no ambiente escolar com uso de tecnologias digitais. Foram
analisados textos publicados em lingua portuguesa.

Nos préximos capitulos, serdo abordadas as principais compreensdes tedricas acerca
dos temas estudados. Na sequéncia, descreve-se o percurso metodoldgico e, por
conseguinte, as analises sobre os resultados encontrados. Por fim, sdo apresentadas
consideragdes sobre a investigacao realizada.

2 COMPREENSOES TEORICAS

O Art. 12 da Lei n? 9.795, de 27 de abril de 1999 (BRASIL, 1999, p. 1) destaca que
“entendem-se por educacdo ambiental os processos por meio dos quais o individuo e a
coletividade constroem valores sociais, conhecimentos, habilidades, atitudes e competéncias
voltadas para a conservagdo do meio ambiente [...]”. A EA é importante mediadora entre os
eixos ambientalistas e educacionais, que dialoga com problemas do meio ambiente,
produzindo reflexdes e concepgdes para a construcdo de novos conceitos (CARVALHO, 2017).
Desta forma, a EA tem papel fundamental no contexto educacional, a fim de sensibilizar de
forma critica o estudante sobre seu entorno.

Para Layrargues e Lima (2014), existem macrotendéncias como modelos que
descrevem as agoes da EA no meio ambiente, considerando os impactos ambientais e sociais:
a conservacionista, a pragmatica e a critica. A visdo conservacionista trata de representacdes
sobre a natureza conservada, “traz a ideia de natureza intocada e intocavel, buscando a
preservacao de areas naturais total ou parcialmente restritas a presen¢ca humana” (RIO DE
JANEIRO, 2014, p. 20) e despreza a intera¢do entre a natureza e o homem (CARVALHO, 2017).
A pragmatica abrange o desenvolvimento e o consumo sustentavel, entendida como o meio
ambiente em processo de destruicdo pelo ser humano, por meio do esgotamento dos
recursos naturais (LAYRARGUES; LIMA, 2014). Por fim, a vertente critica esta relacionada a
educacdo emancipatédria e transformadora no processo da gestdo ambiental (LAYRARGUES;
LIMA, 2014). Santos e Toschi (2015) ressaltam que, na EA critica, os problemas ambientais
estdo intimamente ligados aos aspectos sociais, ndo podendo ser tratados separadamente.

Aimplementacdo da EA em escolas deve ser feita a partir da sua incorporacdo na visao
politica e, por conseguinte, em suas praticas pedagdgicas (RIO DE JANEIRO, 2014). Partindo
desta perspectiva, torna-se necessario repensar as praticas educativas para incluir a EA em
uma tendéncia interdisciplinar, dialogando com problemas ambientais, culturais, histéricos e
econdmicos e superando as visdes mais conservadoras, em dire¢do a uma EA critica. Entende-
se que a pratica educativa trata, em um sentido mais amplo, de uma “acdo intencional que
acontece em diferentes lugares e tempos” (BANDEIRA; IBIAPINA, 2014, p. 113). As autoras
ainda ressaltam que
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todos nds desenvolvemos pratica educativa, independentemente do contexto, da
concepgao filosofica e pedagodgica [...] Sdo diversas as modalidades que assumem a
pratica educativa, sejam intencionais ou ndo intencionais, formais ou ndo formais,
escolares ou extraescolares [...] (BANDEIRA; IBIAPINA, 2014, p. 111-2).

As praticas educativas podem ser avaliadas em varidveis ou unidades de andlise,
propostas por Zabala (1998). Dentre todas, as que optamos por utilizar em nossas discussdes
sdao: a sequéncia didatica em seu conjunto, podendo perceber que relagbes e quais énfases
sdo adotadas no processo de ensino-aprendizagem, verificando a funcdo e pertinéncia de
cada atividade; o papel dos alunos, sendo possivel delimitar que as “relacdes que se
produzem na aula entre professor e alunos ou alunos e alunos, afeta o grau de comunicacao
e os vinculos afetivos que se estabelecem e que dao lugar a um determinado clima de
convivéncia” (ZABALA, 1998, p. 20); os recursos didaticos, inferindo quais sdo eles bem como
o “papel e a importancia que adquirem, nas diferentes formas de intervencdo” (ZABALA,
1998, p. 21). Desta maneira, destaca-se a necessidade de desenvolver praticas educativas de
EA por meio de tecnologias digitais, considerando o papel importante dos recursos didaticos
como forma de intervencdo e efetivando o papel de professor e aluno e suas relagdes.
Alinhada a essa perspectiva, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), promulgada no Brasil
em 2017, prevé o uso das tecnologias digitais na educacao:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva (BRASIL, 2017, p. 09).

Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015, p. 41) apontam para a integracdo das tecnologias
ao ensino de “modo criativo e critico, buscando desenvolver a autonomia e a reflexdo dos
seus envolvidos”. Isso se justifica na medida em que o uso de tecnologias digitais ndao deve se
encerrar na mera transmissdao de conhecimentos, mas propor um desenvolvimento integral
do estudante, numa perspectiva conjunta da complexidade e educacdo integral (BEBRENS;
OLARI, 2007). Alguns exemplos para incorporar tecnologias digitais de forma inovadora na
educagdo s3ao usos para apoio a pesquisa, para o desenvolvimento de projetos, para a
comunicacgdo e publicacdo de conteudo, entre outras possibilidades (MORAN, 2013b).

A Sociedade Internacional para Tecnologia em Educacdo (ISTE, 2016) preconiza que as
tecnologias devem levar em consideracdo as seguintes dimensdes quanto a formacdo dos
estudantes: aprendiz empoderado: desempenhar um papel ativo para a conquista dos
objetivos de aprendizagem; cidadao digital: compreender suas responsabilidades, direitos,
oportunidades e aprendizagem em um mundo digital interconectado para que ajam de
maneira segura, legal e ética; construtor de conhecimento: avaliar os recursos digitais e
produzir artefatos criativos para desenvolverem experiéncias de aprendizagens significativas
para si e para os outros; designer inovador: criar solu¢Ges novas para identificar e resolver
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problemas; pensador computacional: desenvolver e empregar agdes para resolver
problemas, aproveitando o poder de métodos tecnoldgicos; comunicador criativo: utilizar
plataformas, recursos, estilos e midia social para se comunicar com clareza e se expressar
criativamente; colaborador global: utilizar recursos digitais para ampliar suas perspectivas e
enriquecer seu aprendizado, trabalhando efetivamente em equipe em ag¢des locais e globais.

Assim, pode-se dizer que ha um “duplo desafio da educagdo: adaptar-se aos avangos
das tecnologias e orientar o caminho de todos para o dominio e apropriacdo critica desses
novos meios” (KENSKI, 2008, p.18). Dessa forma, deve-se problematizar de que forma as
tecnologias sdao adotadas nas praticas educativas: de modo a estimular a criatividade e a
personalizagdao do processo de ensino-aprendizagem ou de modo engessado e sem valorizar
as subjetividades dos estudantes? (MORAN, 2013a; 2013b; 2015). Essa questdo estd
imbricada com a andlise sobre praticas de EA mediadas por tecnologias digitais discutidas ao
longo desse artigo.

3 PERCURSO METODOLOGICO

O percurso metodoldgico da pesquisa foi realizado com base nas seguintes etapas:
levantamento bibliografico sobre concep¢des de educagdo ambiental, praticas educativas e
tecnologias digitais na educacao; pesquisa bibliografica sistematizada em periddicos na area
de Ensino e Educagado que tratam do tema de Educagao Ambiental, nos anos de 2015 a 2019;
andlise dos resultados, visando identificar os objetivos dos artigos cientificos e constatar os
focos de pesquisa e tecnologias digitais utilizadas, além de investigar a sequéncia didatica das
praticas, percebendo o papel dos educandos no uso das tecnologias digitais, identificar as
concepgdes de educagao ambiental relacionadas com as praticas educativas e avaliar como
tais praticas utilizam tecnologias digitais para aproximar os educandos do ambiente.

Esta pesquisa caracteriza-se como de natureza qualitativa, com procedimento de
analise sistematica da bibliografia. Para identificar as praticas educativas, desenvolveu-se
uma pesquisa bibliografica, na direcdo de um estudo de revisdo. Vosgerau e Romanowski
(2014, p. 167) destacam a importancia dos estudos de revisao pois “permitem a compreensao
do movimento da area, sua configuracdo, propensdes tedricas metodoldgicas, analise critica
indicando tendéncias, recorréncias e lacunas”. Nessa perspectiva, buscou-se, com base no
estudo de revisao, realizar uma andlise das pesquisas em periddicos que tratam da tematica
Educacdao Ambiental.

Para delimitar o conjunto de artigos, recorreu-se a perioddicos indexados com Qualis
na area de Ensino e Educacdo a partir da Plataforma Sucupira. Na pesquisa, buscou-se, no
titulo do periddico, a expressdao “Educacdao Ambiental” e a area de avaliagdo em “Ensino” e
“Educacdo”. Apds a selecdo das revistas de Educacdo Ambiental, percorreu-se o sumario de
cada numero dos periddicos entre os anos de 2015 e 2019. Em seguida, passou-se para a
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identificacdo daqueles nos quais o titulo apontasse para praticas educativas em educagao
ambiental com o uso de tecnologias digitais. Quando nao havia certeza sobre o conteldo a
partir do titulo, analisou-se o resumo para verificar se o artigo se enquadrava nos critérios
definidos. Para um refinamento final, realizou-se a leitura na integra dos artigos, definindo-
se o0s seguintes critérios de inclusdo: ser uma pratica educativa de EA aplicada no contexto
escolar brasileiro da educagdo basica e publicado em lingua portuguesa.

4 ANALISE DOS RESULTADOS

O primeiro resultado foi gerado com base na busca dos periddicos indexados na
plataforma Sucupira. Como mencionado no percurso metodoldgico, foram realizados dois
levantamentos, considerando as dreas de Educacdo e de Ensino. Ambas retornaram os
mesmos periddicos, ou seja, ndo houve diferenciacdo de resultados entre as areas. Dessa
forma, foram identificados seis periddicos. A Tabela 1, a seguir, permite observar o nome do
periddico e os artigos encontrados.

TABELA 1. Inventario das pesquisas de Educagdo Ambiental com uso de tecnologias

REVISTAS TOTALDE ARTIGOS ARTIGOS

ARTIGOS LIDOS  SELECIONADOS
Revista de Educomunica¢dao Ambiental 16 3 0
Revista Brasileira de Educagdao Ambiental 414 12 3
Ambiente e Educacdo: Revista de Educagdao Ambiental 151 2 1
Educagdo Ambiental em Agdo 1190 17 6
Revista Pesquisa em Educa¢dao Ambiental 86 0 0
Revista Eletronica do Mestrado em Educa¢dao Ambiental 398 6 2
TOTAL 2.255 40 12

Fonte: elaborado pelos autores.

Conforme pode ser observado na tabela 1, na pesquisa dos trabalhos publicados nos
periddicos, obteve-se um total de 2.255 artigos cientificos. Ao analisar os titulos, identificou-
se 40 artigos que destacavam o uso de tecnologias digitais em praticas de EA. A leitura na
integra de cada trabalho possibilitou realizar um ultimo refinamento, em que se obteve 12
artigos.
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Com base nesses resultados, os 12 artigos selecionados foram organizados por

OETD

EDUCAGAO TEMATICA DIGITAL

periddicos, revelando o titulo do artigo, os autores e ano de publicacdo, o objetivo da
pesquisa e seu respectivo cédigo, conforme o Quadro 2, a seguir.

QUADRO 2. Artigos selecionados

TiTULO, AUTOR(ES), ANO ‘ OBIJETIVO COD.
Revista Brasileira de Educagao Ambiental
Gestdo de residuos e utilizagdo de jogo | Descrever o desenvolvimento de um projeto de gestdo de | R1A1
eletronico para a Educagdao Ambiental | residuos da ETEC Augusto Tortolero Araujo realizado pelos
(RAIO, 2016) alunos do 12 ano do Ensino Médio, no qual foi produzido
um jogo eletronico.*
A Educagdo Ambiental por meio da | Compreender como a EA esta sendo percebida pelas | R1A2
mediacdo tecnoldgica: as vozes das | criangas no decorrer das aulas que utilizam a mediacdo
criangas em sua relagdo com o | tecnoldgica como estratégia educativa.*
ambiente (NEVES et al., 2017)
O curriculo como criagdo cotidiana: o Visibilizar as ac¢Oes socioambientais de professores e | R1A3
video como material didatico de estudantes do 32 ano do Ensino Médio e as narrativas do
Educacdo Ambiental (EDUARDO et al., | processo de criacdo de videos de Educacdo Ambiental.
2018)
Ambiente e Educagdo: Revista de Educagao Ambiental
Cinema e Educagdo Ambiental: | Apontar possiveis caminhos para a abordagem de conceitos | R2A1
interlocucdes a partir de um estudo de | relacionados ao meio ambiente que poderiam ser
recepcdo do filme Avatar (COLLA, | trabalhados a partir do filme Avatar, tendo como ponto de
2019) partida o estudo de recepc¢do da pelicula.*
Educacdo Ambiental em Acao
Projeto EACINE como instrumento de | Utilizar os documentdrios “Terra do Meio” (VIl Mostra Tela | R3A1
ensino-aprendizagem em educagdo | Verde do MMA) e “Homem e os Recifes” (VI Mostra Tela
ambiental, para escolas paraenses | Verde do MMA) como forma de ensino-aprendizagem em
(SANTOS et al., 2017) EA, para alunos de ensino fundamental II.
Estatistica: estratégia de consciéncia Demonstrar que se pode usar memes como estratégia de | R3A2
ambiental através de memes consciéncia ambiental na educacdo e apresentar
(SOARES; COSTA, 2018) estatisticas confirmatdrias assim como apontar a aceitagdo
dos estudantes com esta pratica.*

Educagdo ambiental interdisciplinar — | Compartilhar um projeto de Educagdo Ambiental | R3A3
filme WALL-E em ciéncias, portugués e | interdisciplinar desenvolvido com 65 alunos de duas turmas
educagao fisica no ensino fundamental | de 82 anos do Ensino Fundamental nas disciplinas de
(FRAGUAS; GONZALEZ; MARTINS, | Ciéncias, Portugués e Educacdo Fisica, com base no filme
2018) Wall-E.*
O uso do recurso audiovisual para o | Descrever e avaliar a proposicdo de videos como | R3A4
ensino-aprendizagem de educa¢do | ferramenta para a sensibilizacdo de alunos do ensino
ambiental em escolas paraenses: | fundamental de escolas publicas e privadas paraenses.*
projeto EACINE (BRASIL et al., 2019)
O documentario “homem e os recifes” | Apresentar o documentdrio do Projeto Coral Vivo - | R3A5
como recurso didatico no ensino da | “Homem e os Recifes” (VI Mostra Tela Verde do MMA),
educagao ambiental (BRASIL; | associados a momentos tedrico-praticos, como forma de
BEZERRA; NAKAYAMA, 2019) contribuir para a aprendizagem de EA.
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A utilizagdo de jogos digitais | Descrever como um jogo digital educativo pode ser | R3A6
educativos na educagao ambiental: um | utilizado como uma pratica pedagdgica inovadora na
estudo com alunos da educagdo basica | Educagdo Ambiental de alunos da educagdo bdsica bem
(COSTA et al., 2019) como de que forma pode possibilitar o aprendizado sobre

o descarte adequado de residuos soélidos para a

preservacdo do meio ambiente.

Revista Eletronica do Mestrado em Educagdo Ambiental

A crise hidrica no Espirito Santo: | Contribuir para o despertamento do aluno para questdes | R4A1
tecnologias integradas ao ensino para | relacionadas ao meio ambiente presentes no meio em que
o desenvolvimento de uma consciéncia | ele vive, integrando a didatica da sala de aula as tecnologias
sustentavel (SOUZA; NERI; BERNARDO | que estdo em destaque na area e que abordam os temas
NETO, 2018) pertinentes a sustentabilidade.
A gamificagdo como estratégia de | Analisar o engajamento de alunos na pratica de agdes | R4A2
engajamento para a prdatica da | favordveis ao meio ambiente através de uma experiéncia
educagdo ambiental (SANTOS; SOUZA; | educativa gamificada.
ARAUJO, 2018)

Legenda: *Objetivo adaptado com base no texto original. Sublinhado: tecnologia adotada. R: Revista. A: Artigo.
Fonte: elaborado pelos autores.

Das 2.255 produgdes analisadas, apenas 12 artigos possuem praticas educativas de EA
com tecnologias digitais aplicadas no ensino basico, seguindo os critérios de inclusdo para o
levantamento, representando apenas 0,53% de todos os titulos.

Dentro do que foi investigado, interpreta-se que esse resultado possa ser um
indicativo de que hd poucas pesquisas divulgadas em periddicos cientificos de EA que aliam o
uso das tecnologias digitais em praticas de EA, mesmo em uma sociedade tecnolégica, que
demanda intervengdes de EA formadora de cidaddos criticos e sensiveis as questdes
ambientais.

Freitas e Segatto (2014, p. 302) destacam que “a tecnologia estd inserida de tal forma
na vida da sociedade, moldando estilos de vida, que ja ndo é possivel trata-la como um
fendbmeno isolado da dinamica social”. Mediante essa realidade, considera-se uma
necessidade emergente de que as tecnologias digitais, como recursos didaticos, possam ser
integradas as atuais praticas de Educacdo Ambiental, contribuindo em seus objetivos
fundamentais, como preconiza a Politica Nacional de Educacdo Ambiental (BRASIL, 1999),
para o desenvolvimento de uma compreensdo integrada do meio ambiente; a
democratizacdo das informacBes ambientais; o estimulo a consciéncia critica sobre as
problematicas socioambientais; o incentivo a participagcdao em defesa da qualidade ambiental;
o estimulo a cooperagdo com vistas a construcdo de uma sociedade ambientalmente
equilibrada, dentre outros. Com base numa leitura contemporanea desses objetivos,
pressupOe-se que, por meio das tecnologias digitais, pode-se, também, incentivar outras

formas de conexdo com o ambiente, de comunica¢do e mobilizacdo entre diferentes sujeitos
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e organizagdes, que podem potencializar praticas de EA.

Nessa direcdo, pode-se observar, com base nos dados investigados, que ndo houve
nenhum artigo publicado no ano de 2015, apenas um em 2016, dois em 2017, cinco em 2018
e quatro em 2019. Esses dados demonstram o interesse crescente em pesquisas sobre
tecnologias digitais no contexto escolar, devido ao aumento do acesso a essas tecnologias na
sociedade atual (SANTOS; ALMEIDA; ZANOTELLO, 2014). Ressalta-se que, no ano de 2019,
foram encontradas menos produc¢des do que em 2018, o que se justifica devido ao
cronograma da andlise desta pesquisa, pois a busca de artigos nos periddicos brasileiros foi
realizada até o més de novembro de 2019, sendo que parte das revistas ndo havia publicado
todas as edicdes deste ano. O contexto de aplicacdo dos recursos tecnolédgicos pode ser
compreendido mais claramente com a descricdio das prdticas educativas realizadas,
apresentadas no Quadro 3, adiante.

QUADRO 3. As préaticas educativas de EA com tecnologias digitais

coD. DESCRICAO

R1A1 | A gestdo de residuos sélidos no Ensino Médio foi o foco da pratica educativa. O diagndstico foi
realizado com base em um questiondario com os estudantes a fim de compreender seus
conhecimentos prévios. A acdo foi a implantagao de lixeiras seletivas pela instituicdao. A propagacgao
foi a producdo de um jogo de tecnologia digital. “O jogo consiste em um desafio onde um
personagem (urubu) passa através de latas de lixo. O jogador que conseguir desviar de um maior
numero de latas é o vencedor. Quando o jogador perde é necessario que responda a uma questado
relacionada ao meio ambiente [...]” (RAIO, 2016, p. 199). Para finalizar as atividades, os estudantes
percorreram os bairros para conscientizar a comunidade sobre a importancia da separagdo dos
residuos. Também foi realizado palestras na escola sobre o tema.

R1A2 | A plataforma do Centro de Midias de Educagdao do Amazonas (CEMEAM) como mediagdo
tecnoldgica foi a pratica educativa deste artigo. A pesquisa foi realizada por intermédio da utilizagdo
de uma mediagdo tecnoldgica pelo sistema de IPTV (Internet por Televisdo). Foi utilizada a aula de
Ciéncias da Natureza para os estudantes do ensino fundamental. As aulas observadas tiveram como
tema a Degradag¢ao Ambiental. Como praticas, utilizou-se o video “Xote Ecolégico” para debater
sobre a seguinte pergunta: “a letra da musica nos leva a um pensamento critico sobre o ambiente?”.
Por conseguinte, apresentaram-se os conteudos. Realizaram discussGes sobre o conceito de
biodiversidade e poluicdo; construissem um texto sobre uma imagem; construissem uma poesia
sobre desequilibrio ecoldgico; criassem uma campanha para sensibilizar a sua comunidade sobre as
queimadas. Por fim, interagiram com os professores ministrantes por meio de uma comunicagao
via IPTV para que os alunos apresentassem suas respostas.

R1A3 | A produgdo de videos de EA foi a pratica educativa desta pesquisa. Esta sequéncia didatica iniciou
com uma roda de conversa sendo proposta a produgdo de videos com os estudantes do 32 ano do
ensino médio da disciplina de Biologia. Os estudantes escolheram seus temas. Os estudantes foram
a campo, produzir dados, entrevistando a comunidade. Foi orientado para que pesquisassem sobre
os problemas ambientais e como nos afetam para produzir os videos. No decorrer do processo, a
professora de Geografia demonstrou interesse na pratica para “constituir a rede de conversacdes e
articular os conteudos do Curriculo Minimo de Geografia e de Biologia relacionados aos impactos
ambientais” (EDUARDO et al., 2018, p. 23). Assim, no bimestre seguinte, foi proposta a produgao de
videos com temas entrelagando a Educagdo Ambiental e a Geografia, com os mesmos critérios da
outra produgao.
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coD. DESCRICAO

R2A1 | O filme Avatar foi o objeto de estudo deste artigo. Esta prdtica consiste em realizar um
levantamento de dados empiricos, no qual foi elaborado um questionario para os estudantes do
ensino fundamental. Para obter os dados, somente os estudantes que assistiram ao filme Avatar
responderam o questionario. Posteriormente, foi analisado os resultados sobre suas aproximagdes
com a EA.

R3A1 | A pratica educativa teve como objeto de estudo os documentarios “Terra do Meio” e “Homem e os
Recifes” das Mostras Tela Verde do Ministério do Meio Ambiente. O universo da pesquisa englobou
trés escolas e turmas do sexto ao nono ano. Foi composta pelas seguintes etapas: avaliagdo dos
conhecimentos prévios através de uma conversa e questionario semiestruturado; exibicio do
documentdrio; roda de conversa; avaliagio dos conhecimentos adquiridos por questionario. A
analise se baseou nos dados obtidos por meio da comparagdo entre o primeiro questionario e o
segundo.

R3A2 | O uso dos memes no viés ambiental como objeto de estudo foi o foco dessa pratica educativa. Para
os autores (SOARES; NUNES, 2018, n.p.), entende-se por memes “expressdes, imagens, [que] foram
vistas como uma forma inusitada de expressao [...], isto é, algo que vira mania e se reproduz sem
controle”. Os estudantes do sétimo ano do ensino fundamental foram o publico-alvo dessa pratica.
Consistiu em trés movimentos principais: a exposicdo de memes e discussao, questionario sobre
memes e confecgao dos préprios memes, de maneira manual.

R3A3 | O filme Wall-E foi o tema gerador de uma pratica nas disciplinas de Ciéncias, Portugués e Educagdo
Fisica. O artigo possuia um universo de 65 estudantes do 82 ano. Primeiramente, cada disciplina
abordou um tema relacionado ao filme em aulas tedricas, como residuos sdlidos, consumismo e
capitalismo, e alimentagdo saudavel. Apds esse embasamento, foi exibido o filme Wall-e.
Posteriormente, foram produzidas histdrias em quadrinhos de modo interdisciplinar. Discutiram em
uma roda de conversa o consumismo e capitalismo, bem como as questdes ambientais. Na disciplina
de Educacgdo Fisica foi realizada a proposi¢do de brincadeiras ‘do passado’, a fim de perceber a
interacdo sem tecnologia. Para finalizagdo do projeto, os estudantes fizeram cartazes sobre os
maleficios do lixo eletronico a saude e ao meio ambiente.

R3A4 | A pratica educativa se baseou no principio de sensibilizar os estudantes do ensino fundamental por
meio de videos da internet e das Mostras Nacionais de Produc¢do Audiovisual Independente. Assim,
foram selecionados cinco videos, cada qual com seu tema e turmas. Foi realizada uma conversa inicial
para se tratar do Projeto EACINE e sobre o tema proposto, em seguida uma verificagdo dos
conhecimentos prévios por meio de uma apresenta¢ao de PowerPoint, a exibi¢ao do video e, por
fim, a discussdo em formato roda de conversa sobre os entendimentos e relagGes estabelecidas.

R3A5 | A problematizagdo dos recifes de corais e suas relagdes por meio de um documentario foi a pratica
educativa. A pratica foi realizada com turmas do sexto ao oitavo ano do ensino fundamental. Foi
composta pelas seguintes etapas: avaliacdo dos conhecimentos prévios por conversa e questionario
semiestruturado, exibicao do documentario, aula pratica, roda de conversa e avaliacdo dos
conhecimentos adquiridos por questionario. Um diferencial da pratica foi aliar o documentario a aula
pratica, com organismos marinhos e estuarinos micro e macroscopicos.

R3A6 | A aplicagdo e avaliacdo de um jogo digital sobre descarte de residuos sélidos foi o foco da pratica. O
jogo educativo, elaborado por académicos do curso de Ciéncia da Computagdo, era composto por
trés etapas, nas quais os estudantes do ensino fundamental eram estimulados a perceber que os
residuos solidos sdo descartados incorretamente e como descarta-los corretamente. Assim, a
sequéncia didatica foi composta por: um convite a turma participante; a apresentacdo dos
académicos e explicacdo da proposta do jogo; a aplicagdo do jogo, com momentos de conversa entre
académicos e estudantes para verificacdo dos resultados obtidos; uma roda de conversa para a
discussdao dos elementos que foram trazidos pela atividade, inicialmente de maneira livre e
posteriormente mediada por perguntas norteadoras e, por fim, foi feita a avaliagdo do jogo e da
atividade por meio de um questionario objetivo e online.
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coD. DESCRICAO

R4A1 | A utilizagdo de uma plataforma online foi a tecnologia digital utilizada. A pesquisa foi desenvolvida
com estudantes do ensino médio de um curso técnico. A aula foi ministrada por meio de
apresentacao de slides de forma expositiva e interativa. A finalizagdo foi a utilizagdo da plataforma
online Global ForestWatch, “onde os alunos aprenderam a pesquisar regioes através das ferramentas
de busca da plataforma, observar os fendmenos de desmatamento apresentados pela plataforma
[...]” (SOUZA; NERI; BERNARDO NETO, 2018, p. 45). Por fim, responderam a um questionario feito no
Gmail para avaliar o desempenho da aula.

R4A2 | A utilizacdo de uma rede social gamificada é a pratica educativa deste artigo. Esta pesquisa foi
realizada com estudantes do ensino médio. Inicialmente, apresentou-se aos estudantes a plataforma
e seus recursos disponiveis. Antes da utilizagdo da rede social gamificada MEIO, foi realizado um
questionario por meio do Google Forms para tragar o perfil desses estudantes diante da EA.
Conseguinte, os estudantes utilizaram a rede social por dez dias. Posteriormente, foi feito uma
analise do engajamento dos estudantes por meio de um cdlculo de uma métrica denominado “taxa
de engajamento”. Assim, essa rede social utiliza o incentivo de comportamentos sociais dentro da
plataforma entre os estudantes.

Fonte: elaborado pelos autores.

Na andlise das praticas educativas, foram identificados trés recursos tecnoldgicos
principais: videos/documentarios/filmes produzidos pelos estudantes (R1A3) ou exibidos
pelos pesquisadores/professores (R1A2, R2A1, R3A1, R3A3, R3A4, R3A5); jogos produzidos
pelos estudantes (R1A1) ou um existente aplicado com os estudantes (R3A6); plataformas
on-line utilizadas de modo interativo com conteudo especifico (R1A2, R4A1) ou por meio de
redes sociais (R3A2, R4A2). Houve também a mencdo sobre a realizacdo de questiondrios on-
line, ndo como recurso pedagogico em R3A6, R4A1, R4A1 e R4A2, mas apenas como recurso
para avaliar a pratica. Assim, ndo consideramos seu uso como recurso didatico.

As producdes audiovisuais (videos, documentarios e filmes) sdo as mais frequentes.
Segundo Silva (2014), isso pode ser explicado devido ao advento cinematografico no século
XX, que popularizou o consumo desse tipo de material. Em todos os casos (R1A2, R2A1, R3A1,
R3A3, R3A4, R3A5), a exibicdo foi seguida por roda de conversa ou com a aplicacdo de
guestiondrio sobre o tema. Silva (2014) destaca que o uso de videos com intencionalidade
pedagdgica pode formar leitores de mundo e cidadaos com senso critico, o que também sao
premissas da EA. Moran (2013b) estimula a utilizacdo dessas ferramentas como
multiplicadores dos conhecimentos gerados no contexto escolar e, quando produzidas pelos
préprios estudantes, favorecem o desenvolvimento de habilidades comunicativas, o que gera
maior potencial de atender as competéncias de aprendiz empoderado, construtor de
conhecimento, design inovador, comunicador criativo e colaborador global propostos pelo
ISTE (2016). Tais competéncias podem ser relacionadas, também, a formacdo de cidadaos
desse tempo, comprometidos com as questdes socioambientais. Dada essa importancia,
observou-se, entretanto, apenas um artigo que divulga uma pesquisa de EA com a producdo
de um video (R1A3). Assim, infere-se que os artigos divulgados nos peridédicos de EA ainda
fazem pouco uso dessa estratégia de produzir videos com/pelos participantes, optando por
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priorizar praticas de assistir os videos para abordagem de temas socioambientais.

Os jogos, apesar de serem parte importante da cibercultura (LEVY, 1999), s3o recursos
pouco utilizados nas pesquisas divulgadas em contexto escolar, com apenas duas
investigacOes relatadas (R1A1 e R3A6). Um possivel motivo para essa baixa incidéncia pode
ser o estigma que os envolve. “Durante muitos anos se discutiu a possibilidade de os
videogames influenciarem negativamente os jogadores e estimularem a violéncia em criangas
e adolescentes” (SAVI; ULBRICHT, 2008, n. p.). Entretanto, apesar de se tratar de apenas duas
experiéncias, as propostas de uso sdao bem diferentes. Enquanto R3A6 utiliza um jogo
educativo, algo mais presente na pesquisa acerca desse recurso (SAVI; ULBRICHT, 2008), R1A1
propde a construcdao de um jogo, instigando a construgdao do conhecimento, o pensamento
computacional, a comunicacdo criativa, bem como o protagonismo dos estudantes (ISTE,
2016).

As plataformas interativas de conteldo especifico utilizadas foram duas. A plataforma
on-line Global ForestWatch é um site no qual é possivel interagir com os relevos e observar
situacdes de desmatamentos. A plataforma do Cemeam disponibiliza videoaulas e permite a
adicdo de videos como resposta para as atividades propostas durante as aulas. Sobre essas
plataformas, Moran (2017, p. 71) discorre que possuem importancia estratégica uma vez que
“ampliam as possibilidades de pesquisa, autoria, compartilhamento, publicacao,
multiplicagao de espacgos, de tempos”, uma vez que vao em dire¢ao ao ensino personalizado.
No entanto, essas caracteristicas foram observadas com o uso das plataformas de redes
socais, uma vez que serviram apenas como fontes de dados (R3A2) ou como medidoras de
engajamento (R4A2). Por outro lado, destaca-se o potencial do uso das redes sociais para o
desenvolvimento da competéncia de comunicador criativo e colaborador global (ISTE, 2016).

Por fim, foram analisadas as concepcbes de EA relacionadas com as praticas
efetivamente realizadas (Quadro 4).
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QUADRO 4. As concepgdes de EA relacionadas com as praticas educativas

cOD. DESCRICAO

R1A1 | A teoria parte de uma visdo critica, mas ndo especifica sobre EA: “[...] formag¢do de um individuo
critico, auténomo e ciente [...]"” (p. 193). Ha uma a¢do emancipatéria: “Toda programacgao do jogo foi
realizada a partir da busca dos alunos e consultas na internet e ndgo contou com auxilio profissional”
(p. 196). A pratica do jogo, entretanto, separa o social do meio ambiente.

R1A2 | A concepgdao é de EA Critica: “[...] propor reflexdes e agdes para a conservagao e preservagao
socioambiental [...] na formagdo de individuos criticos [...]” (p. 100). “Pensar o ambiente [...] demanda
a necessidade de compreender a EA como um fazer que se sobreponha ao utilitarismo e ao
pragmatismo [...]"” (p. 107). Para os autores, a pratica alcanga o objetivo de ser critica.

R1A3 | O artigo apresenta como motivagao a “necessidade de reflexdao sobre os problemas socioambientais
[...]” (p. 10). Trata-se de uma visdo critica, mas que ndo foi embasada em autores da 4rea de EA. A
“criagdo de videos favoreceu [...] a reflexdo sobre os impactos ambientais [...]” (p. 18). Sdo
caracteristicas de uma EA Critica.

R2A1 | O artigo apresenta a concepg¢do de uma EA Critica: “passa por um transito critico e autocritico pelos
‘entre-lugares’” (p. 225). Os autores identificaram que os estudantes apresentaram uma visdo
conservacionista ao descrever o filme. A pratica analisa as reflexdes dos estudantes “na medida em
gue o sujeito integra seu meio [...] reconhecendo sua responsabilidade” (p. 231).

R3A1 | Ndo apresenta concepgdo tedrica sobre EA. Concluiram que o video “O Homem e os recifes” ndo foi
tdo eficaz quanto o video “Terra do Meio” para mudar a percepgao dos estudantes. Identificaram que
“os alunos tém uma visdo Naturalista/Utilitarista de meio ambiente” (n. p.). “[...] apds a exibi¢do do
documentario, eles conseguiram desenvolver uma compreensdo mais ampla [...]” (n. p.). A pratica
permitiu evoluir de concepgBes conservacionistas para critica.

R3A2 | Ndo apresenta concepgdo tedrica sobre EA. Uma vez que ndo ha embasamento tedrico, também nado
ha analise em uma perspectiva da EA.

R3A3 | Tanto a teoria quanto a pratica apresentam concepgdes criticas e pragmaticas de EA. O artigo inicia
com uma visdo de que “As pessoas estdo consumindo mais, sem pensar no meio ambiente e com o
que acontecera com o equilibrio da biosfera.” (n. p.).

R3A4 | Ndo apresenta concepcdo tedrica sobre EA. Destaca-se que, segundo os autores, “As respostas ndo
mudaram muito apds a exibicdo do documentdrio, porém, notamos uma riqueza maior de
detalhamento nas respostas sobre o tema lixo” (n. p.). Assim, é possivel perceber que os estudantes
comegaram a evoluir de uma visdo pragmatica para uma visdo critica.

R3A5 | O artigo apresenta o viés da EA Critica: “[...]Jinterdependéncia sistémica entre o meio natural e o
construido (urbano), o socioeconémico e o cultural [...]” (n. p.). O video utilizado “resume [...] 0
impacto socioambiental referente ao mau uso dos recursos naturais.” (n. p.). O que é aderente a EA
Critica. Os autores concluem que: “O uso do documentario [...] mostrou ser uma ferramenta eficaz
no estimulo ao pensamento critico [...]" (n. p.).

R3A6 | A concepcdo apresentada é de EA Critica: “[...] estimular o pensamento critico, contextualizado,
politico e a cidadania ambiental.”. Os autores destacam que os jogos “tornam o aluno um sujeito [...]
que possui sensibilidade e opinido em relagdo aos problemas ambientais [...]”, o que sugere o
desenvolvimento da EA Critica a partir da tecnologia. Para os autores, “levou-os a reflexdo sobre as
suas atitudes [...] e despertou em alguns a necessidade de mudanga [...]” (n. p.).
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coOD. DESCRICAO

R4A1 | A concepgdo aproxima-se de uma visdo pragmatica: “[...] o meio ambiente sofreu inUmeros impactos
oriundos do processo de industrializagdo, através da agdo antropica.” (p. 43-44). Por outro lado, a
pratica permite estabelecer uma relagdo com a EA Critica, uma vez que “todos os alunos conseguiram
[...] pesquisar ruas, bairros e cidades préximas [...]” (p.50). “[...] incentivando assim uma discussdo
dos alunos com seus familiares [...]” (p. 50-51).

R4A2 | Os autores indicaram referenciais aderentes a EA Critica. Concluem que “o MEIO [rede social
gamificada] também utiliza o incentivo de comportamentos sociais dentro da rede social entre aluno
[...]” (p. 293) e “[...] a pesquisa pode muito contribuir [...] discussGes da Gamificagdo no campo da EA”
(p. 293-4).

Fonte: elaborado pelos autores.

Na andlise dos artigos, é possivel identificar diferentes categorias a respeito da
presenca ou auséncia de definicdo sobre EA: com visdo critica com autores (R1A2, R2A1,
R3A5, R3A6, R4A2); com visdo critica sem autores (R1A1, R1A3); com visdo pragmatica sem
autores (R4A1); com divergéncias de concep¢do (R3A3); sem concepcao (R3A1, R3A2, R3A4).

Com a andlise das concepc¢bes de EA, é possivel constatar que as fundamentacgdes
tedricas, quando presentes, em sua maioria, caminham para uma tendéncia critica-
transformadora, destacando termos como EA critica, emancipatéria e/ou transformadora,
visdo critica, visdo da realidade de maneira holistica, relagio homem-natureza e participacao,
como ressalta Lorenzetti (2008) em sua andlise da linguagem estilizada. Nesse sentido,
ressalta-se a importancia de se propor praticas educativas fundamentadas com os autores,
de modo que a pratica seja correspondente ao conceito, visto que nelas sdo projetadas
intencionalidades e posicionamentos tedricos-metodolégicos (LAYRARGUES; LIMA 2014).

Com base nos dados analisados, ndo foi possivel verificar, de forma direta, o uso de
tecnologias digitais, na perspectiva do ISTE (2016), com praticas de EA Critica. Via de regra, as
tecnologias digitais sao utilizadas nas atividades como recursos para motivar ou engajar os
estudantes. Por exemplo, no caso de R3A5, had a descricdo de uma pratica critica, mas a
tecnologia digital é utilizada apenas para exibir um video. As discussdes que ocorrem em
torno do video é que tem o potencial de gerar uma concepc¢ao de EA critica. Por outro lado,
R1A1 propods a producdo de um jogo eletrénico, com alto potencial para atender todas as sete
dimensdes que propde a ISTE (2016), mas, como pratica de Educacdo Ambiental, separa a
dimensdo social do meio ambiente, com énfase na dimensao naturalista.

Por fim, outro elemento de analise era identificar praticas que conectassem os
estudantes ao ambiente. Entretanto, os artigos analisados propuseram experiéncias com
tecnologias digitais que potencializam a a¢do por meio digital, mas sem interacdo com o
ambiente natural. Ressalta-se que tecnologias digitais podem ser um meio para trazer o
estudante para préximo da natureza, entrar em contato com ela e, assim, desemparedar as
praticas de educacdo ambiental, uma lacuna na literatura identificada nesta investigacao.
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Além disso, constatou-se que a maioria dos relatos das praticas esta centrada na ag¢ao do
professor/pesquisador no uso de tecnologias digitais, sendo que poucas possibilitam a
participacdo ativa do estudante na producdo de conteldos significativos e criativos.

5 CONSIDERAGCOES FINAIS

A Educagdo Ambiental preocupa-se com a formagao de um individuo dinamico e
atento a sua realidade. O uso de tecnologias digitais pode potencializar o aprendizado,
guando utilizada de forma a promover pesquisas, sinteses, discussdes e socializagdes das
acoes pedagdgicas. Nos trabalhos identificados, a partir da analise bibliografica realizada, foi
possivel verificar diferentes concepcbes e praticas do uso de tecnologias para a EA.
Entretanto, as praticas analisadas precisam ser ampliadas no sentido de promover de forma
mais efetiva o desenvolvimento de competéncias para a formac¢do de um cidadao inovador e
critico colocando o estudante na condi¢do de protagonista de seu processo de aprendizagem,
de construtor de conhecimento, de comunicador global, entre outras apontadas pelo ISTE
(2016). Verifica-se, ainda, a necessidade de aplicacdo de tecnologias digitais numa
perspectiva que atenda os referenciais tedricos de EA propostos para a pratica.

Desse modo, é fundamental que na descricdo das pesquisas e praticas exista uma
concepgao clara de EA, de modo que se possa identificar a coeréncia entre teoria e pratica,
bem como se os recursos tecnoldgicos estdo apropriados para os objetivos de aprendizagem
gue se deseja alcancar, o que nado foi possivel constatar em todos os artigos analisados. Além
disso, o uso da tecnologia nas praticas de Educacdo Ambiental precisa potencializar a
interacao entre os professores, estudantes, comunidade e o meio ambiente, de modo a
promover a discussao critica acerca das problemadticas socioambientais e estimular a
participacdo e mobilizacao social. Para isso, é necessario um olhar sensivel e atento de
professores e pesquisadores para esse campo ainda pouco explorado nas interfaces entre
Educacdao Ambiental e tecnologias digitais.

Por fim, conclui-se que quando associados os objetivos da educacdo tecnolégica (ISTE,
2016) e da educacdo ambiental critica (LAYRARGUES; LIMA, 2014) em praticas educativas,
contribui-se para aprimorar os modos como o conhecimento socioambiental pode ser
elaborado, contemplando outras formas de conexdo com o ambiente, modos mais
colaborativos e democraticos de acesso e producdo de saberes, bem como seu amplo
compartilhamento e debate critico. Dessa articulacdo pode-se potencializar efeitos desses
objetivos da educacdo tecnolégica e EA na formacdo integral de cidaddos digitais e
politizados, aprendizes empoderados e emancipados, comunicadores criativos,
colaboradores globais e agentes de justica ambiental e de transformacdo social. Nessa
perspectiva, infere-se pela pesquisa dos periddicos de EA que ha uma lacuna na divulgacao,
por meio dos artigos cientificos, de investigacbes de praticas educativas de EA com
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tecnologias, o que sugere oportunidades para novos estudos de andlise das implicagdes dessa
interface.
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