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Resumo: O projeto APA de Guapi-Mirim nas Escolas aborda tematicas
ambientais locais, com énfase na sensibilizacdo sobre a importancia da
conservagao ambiental. Com o intuito de envolver melhor os estudantes,
especialmente de ensino médio, buscou-se investigar se o desenvolvimento e
uso de materiais didaticos utilizando-se tecnologias digitais poderia melhorar a
compreensao critica dos jovens em relacdo a temas ambientais. Utilizou-se a
metodologia de pesquisa-a¢do, com estudantes, professores e pesquisadores.
Oculos de realidade virtual e uma visita virtual aos manguezais foram
elaborados pelo grupo, aumentando a possibilidade de sensibilizacdo das
comunidades escolares na conservagao desses ecossistemas.
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Abstract: The project “Guapi-Mirim Environmental Protected Area in the
Schools” addresses local environmental issues, with an emphasis on raising
awareness about the importance of environmental conservation. In order to
better involve students, especially high school ones, this work sought to
investigate whether the development and use of teaching materials using digital
technologies could improve young people's critical understanding of
environmental issues. The action-research methodology was used, involving
students, teacher and researchers. Virtual reality glasses and a virtual tour in
the mangroves were developed, increasing the possibility of raising awareness
among school communities in the conservation of these ecosystems.

Keywords: Protected Areas; Virtual Reality; Digital Technology.

Introducgao

As preocupagdes com os impactos ambientais ocasionados pelas agdes
humanas tém tomado espaco nas discussdes inerentes a conservagao e
preservagcao de ecossistemas e biodiversidade, visto que essas acgbes
interferem de forma danosa, a curto e longo prazo, na natureza (MMA e MEC,
2019). Adicionalmente, a populagdo humana mundial estd cada vez mais
urbanizada e distante de ambientes naturais, tendendo a n&o se cativar por
esses espacos (Seppelt; Cummimng, 2016). Levando isso em consideracgao, a
Educacdo Ambiental deixa de ser um tema transversal relacionado as ciéncias
naturais, para assumir papel central nos curriculos escolares (Jacobi, 2005).
Partindo de uma abordagem em que o estudante ndo € um problema para o
planeta, e sim parte de um todo, pois ndo existe “pessoas versus natureza”, e
deixando claro que nessa relacdo nao existe um dominio completo sobre as
acdes e os resultados provenientes delas, € possivel promover um re-
encantamento das pessoas em relacdo aos ecossistemas naturais através de
praticas educacionais.

A Educagdo Ambiental de viés critico proporciona uma agregagcao de
saberes novos, permitindo discussdes relacionadas a problemas ambientais,
construindo esse conhecimento no ambiente escolar e aprimorando a
comunicacado (Loureiro, 2004). Os governos nacionais tém buscado, em
parceria com a populagéo, estratégias para frear a degradagédo ambiental, com
projetos voltados para a sensibilizacdo do uso sustentavel dos recursos
naturais (Unesco, 2005). A tematica abrange os ambitos social e econdémico,
mostrando que as agbes que impactam negativamente o ambiente afetam de
formas diferentes determinados grupos, beneficiando uns e prejudicando
outros, ampliando desigualdades sociais (Quintas, 2008).

A Figura 1 representa a Area de Protecdo Ambiental (APA) de Guapi-
Mirim, que esta localizada na regido metropolitana do estado do Rio de Janeiro,
na regido hidrografica da Baia de Guanabara, protegendo o maior
remanescente de manguezais do estado. Foi criada pelo decreto federal
90.225/1984 e ¢é gerida pelo Instituto Chico Mendes de Conservacédo da
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Biodiversidade (ICMBio). Com uma area de aproximadamente 14 mil hectares,
abrange, além de manguezais, area marinha, algumas propriedades rurais e
areas semiurbanas dos municipios de Sdo Gongalo, Itaborai, Guapimirim e
Magé (Ibama, 2004). A APA possui gestao integrada com a Estagao Ecoldgica
(ESEC) da Guanabara, que foi criada por meio do Decreto s/n° de 15 de
fevereiro de 2006, protegendo a regido de mata atlantica mais preservada da
APA, em uma area de cerca de 1.935 hectares (ICMBio, 2008).

Figura 1: Localizacdo da APA de Guapi-Mirim e da ESEC da Guanabara.
Fonte: acervo APA de Guapi-Mirim e ESEC da Guanabara / ICMBio.

Algumas comunidades tradicionais que povoam a regido tém a
sobrevivéncia garantida gracas aos recursos naturais extraidos da area, em
especial através da pesca artesanal e da cata de caranguejo (Ibama, 2004).
Desde 2014, o projeto APA de Guapi-Mirim nas Escolas, que abrange cerca de
40 escolas no entorno da APA, vem promovendo praticas educacionais
voltadas para questdbes ambientais locais. Escolas dos segmentos infantil,
fundamental e médio recebem visitas de voluntarios capacitados por servidores
da APA, seguindo as diretrizes do Programa de Voluntariado do ICMBio.
Atividades praticas, ludicas e atraentes, com duracao de 40 a 60 minutos, sao
preparadas pelo grupo de voluntarios e gestores do ICMBio para dinamizar os
temas ambientais a serem abordados nas visitas as escolas. Ao longo dos
anos, observou-se que os objetivos nos segmentos iniciais sdo alcancados,
porém, ha uma dificuldade em atrair os jovens do ensino médio para participar
das atividades (Fukuda et al., 2011, 2016).

Tecnologias das mais variadas tém se mostrado aliadas para uma
melhor abordagem e compreensao das questdes ambientais. O seu uso dentro
da Educacdo Ambiental pode proporcionar uma percepcao ampliada sobre o
ambiente, para além do seu redor, até em nivel global (Coimbra, Cardoso e
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Mateus, 2013). Com a pandemia provocada pelo virus SARS-CoV-2 e as
consequentes medidas de enfrentamento a emergéncia de saude publica,
sobretudo o isolamento social, foi necessario adaptar o uso dessas tecnologias
atreladas a educacdo, com atividades outrora presenciais, acontecendo
remotamente. A realidade virtual é uma tecnologia que permite uma dessas
possibilidades. Ela da a oportunidade de conduzir de forma nao presencial as
pessoas a ambientes que de alguma maneira sdo inviaveis para visitagédo, por
fatores como dificuldade de locomocgao ou falta de recurso financeiro. Visitas a
outros continentes, ao espaco sideral e até o fundo do mar se tornam possiveis
com essa tecnologia.

No Ensino de Ciéncias essa inovacéao tecnoldgica pode resultar em uma
melhor percepcdo de fendmenos naturais e compreensdao das leis que
explicam esses acontecimentos (Frangca e Silva, 2019). Em sala de aula,
abordar a tematica de como ocorre a captagdo e o tratamento de agua, por
exemplo, pode ser mais compreensivel com essa tecnologia, realizando uma
visita virtual a esses ambientes, mostrando o percurso da agua a partir de um
rio até a chegada a torneira da escola. A partir disso é possivel averiguar a
percepgao do estudante de como as suas agdes interferem nesse processo de
tratamento da agua e discutir sobre a agdo do poder publico na busca pela
melhoria do uso dos recursos naturais. Outra possibilidade é falar sobre a
coleta de lixo, tratamento de esgoto local e a influéncia deles no ciclo da agua
até chegar na torneira de casa.

Um exemplo pratico do uso da realidade virtual mediando os saberes
sdo 0s museus que se utilizam dessas tecnologias interativas para
proporcionar uma maior autonomia no aprendizado. Iniciativas como o Projeto
Museu Virtual promovem ambientes imersivos e interativos, com a capacidade
de estimular a aprendizagem com a mostra do acervo do museu (Haguenauer
et al., 2008). Outra iniciativa que faz uso dessa tecnologia com uma tematica
ambiental é o Projeto Guapiagu, que trabalha pela restauragédo florestal e
mobilizacao social na regidao do Rio Guapiagu. Com uma visita virtual em 360°
pela trilha Grande Vida - projeto que durou somente durante a pandemia
provocada pelo virus SARS-CoV-2 - o estudante podia compreender tematicas
como formacgao do solo, sucesséao florestal, ecossistemas associados a Mata
Atlantica e a relagdo ser humano/natureza (Projeto Guapiagu, 2020). Essas
tecnologias estimulam fungdes corporais, como a memdéria, usando banco de
dados e informacbes e a imaginacao, através dessas simulagdes e uma
percepgao diferente a partir do que foi visto (Marins et al., 2009).

Para além das ferramentas em si, a forma de desenvolvé-las era um
fator que queriamos testar. Para tanto, buscamos uma maneira de diagnosticar
um problema e buscar solugdes de forma participativa. Recorremos entao a
pesquisa-agao, que tem um papel investigativo, promovendo a participagao de
pesquisadores e a populacao interessada com vivéncia na tematica, buscando
entender as questdes e provaveis solugbes para problemas levantados
(Thiollent e Silva, 2007). Essa metodologia tem o intuito de passar a teoria para
a pratica, por todo o processo de pesquisa € ndo s6 tendo contato com um
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resultado como uma espécie de recomendacdo. A pesquisa-a¢ao aplicada ao
ensino pode colocar em pratica, na sala de aula, teorias educacionais, ao
envolver professores e estudantes, buscando por um melhor desempenho
educacional (Engel, 2000) De acordo com Thiollent e Silva (2007), ha uma
construgéo coletiva onde os envolvidos tém participacao significativa em cada
etapa. Dados s&o coletados junto ao grupo de trabalho, por meio de encontros,
seminarios e reunides, possibilitando discussées em grupo ou de forma
individual.

O presente trabalho teve como objetivo investigar se o desenvolvimento
e uso de materiais didaticos utilizando-se tecnologias digitais junto a
estudantes de nivel médio pode melhorar a compreensao critica dos jovens em
relacdo a temas ambientais. Especificamente, objetivamos avaliar o
conhecimento que os estudantes desse segmento, na regido proxima a Area
de Protecdo Ambiental de Guapi-Mirim, tém sobre temas ambientais locais e
analisar como a participagao dos discentes e docentes na constru¢ao de um
material educativo influencia o préprio ambiente de aprendizagem.

Metodologia

Inicialmente foi realizada pesquisa bibliografica a respeito de tecnologias
digitais usadas em contextos educativos e seus efeitos nos processos de
aprendizagem. Foi também realizado levantamento bibliografico sobre
pesquisa-agao, procurando saber, especialmente, como as atividades haviam
sido realizadas.

A pesquisa-agao pressupde a organizagao de um grupo de trabalho para
a realizagao de discussdes acerca de um problema, que nesse caso, seriam de
atividades de Educacdo Ambiental realizadas no ensino médio. Para esse
proposito, foram contactadas as escolas previamente selecionadas: Centro
Integrado de Educacgao Publica (CIEP) 444 Israel Jacob Averbach, no bairro
Vila Esperanga, no municipio de Magé e Colégio Estadual Hilka de Araujo
Pecganha, no bairro de Itambi, no municipio de Itaborai. A escolha das escolas
teve como base o fato de serem de ensino médio com poucas turmas, o que
facilitaria a elaboragcdo de materiais em conjunto. Outro ponto para essa
escolha foi a oferta de atividades complementares além do horario regular de
estudo, o que propicia que os alunos passem mais tempo na escola. Além
disso, essas unidades de ensino estdo inseridas no projeto APA de Guapi-
Mirim nas Escolas, mantendo um contato com essa Unidade de Conservagao
desde 2014.

Os contatos iniciais evidenciaram um quadro reduzido da equipe
pedagogica devido a perdas pela Covid-19 e evasao dos alunos no ensino
remoto por conta do cenario atual. Adotou-se entdo a estratégia de abrir a
chamada para todas as escolas de ensino médio dos municipios de
abrangéncia da APA de Guapi-Mirim, através da divulgagao de um video, com
uma breve apresentacdo da APA de Guapi-Mirim e sobre a proposta da
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pesquisa, com o link do questionario de participacdo, que abordava as
seguintes informacgdes: forma de acesso a internet, disponibilidade para a
participagdo em reunides semanais e interesse em fazer parte do grupo de
trabalho.

Devido a pandemia do novo coronavirus (SARS-CoV-2), as atividades
do projeto envolvendo os estudantes e professores de ensino médio
aconteceram de forma totalmente remota. Foram realizados encontros virtuais
com as diregdes das escolas para conversarmos detalhadamente sobre o
projeto, que necessitaria da participagdo de estudantes e da equipe
pedagogica para o desenvolvimento das agdes. Com o grupo de trabalho
montado, foram promovidos treze encontros no periodo de abril a junho de
2021.

Seguindo a metodologia da pesquisa-a¢do, no primeiro encontro junto
aos participantes do grupo foi aplicado um questionario online buscando saber
sobre a participagdo de alunos em projetos cientifico-pedagdgico e como
percebiam o seu papel no ambiente a sua volta, a biodiversidade local e como
ele/a, enquanto individuo e parte da sociedade, poderia participar da
conservagao de recursos ambientais. No ultimo encontro um outro questionario
semiestruturado foi enviado aos participantes.

Paralelamente, foi realizada uma pesquisa sobre materiais de baixo
custo envolvendo realidade aumentada e virtual, aplicados na natureza. A
busca foi feita de acordo com as possibilidades do Departamento de Ensino de
Ciéncias e Biologia (DECB) da Universidade do Estado do Rio de Janeiro
(UERJ), onde um dos coautores do presente projeto é docente.

Para a criagdo do conteudo de realidade virtual foram captadas imagens
em 360 graus de varios pontos da APA com auxilio de uma camera 360°
Xiaomi Mi Sphere em saidas embarcadas nos dias 02 de dezembro de 2020 e

5 . : ;
Figura 2: Captura de imagens 360°. Exemplo de captura na sede da APA de Guapi-Mirim e

ESEC da Guanabara (A) e na Baia de Guanabara (B).
Fonte: acervo da APA de Guapi-Mirim e ESEC da Guanabara / ICMBio.
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Para a elaboragédo da visita virtual a APA de Guapi-Mirim os seguintes
programas de computador gratuitos foram testados: Google Tour Creator
(https://sites.google.com/link75.org/tourcreator/home), Kuula (kuula.co) e Klapty
(www.klapty.com).

Resultados
Grupo de pesquisa-agao

O grupo de trabalho da pesquisa-agao foi formado inicialmente por sete
estudantes e cinco professores de escolas de Magé e Itaborai. Ao todo foram
realizados 13 encontros virtuais com o grupo, acontecendo semanalmente com
duracao de uma hora em média, sendo acompanhada pelos pesquisadores.

Um questionario inicial foi aplicado com o intuito de verificar a
familiaridade do grupo com o uso de tecnologias digitais e com temas
ambientais. Seis alunos e professores responderam ao questionario e a partir
dessas respostas ficou evidente que a maioria (cinco participantes) fazia uso
de recursos tecnoldgicos (celular, computador etc.) no trabalho. Quanto a
frequéncia do uso de tecnologias digitais, quatro participantes responderam
fazer uso sempre e dois deles regularmente. Quanto ao uso de tecnologias
digitais como ferramenta de estudo em sala de aula, dois responderam que ja
fizeram e quatro que ndo utilizam esses recursos. Por outro lado, todos
responderam que gostariam de usar tecnologias digitais como ferramenta de
aprendizagem na escola.

Quanto a abordagem de temas ambientais, metade afirmou que costuma
ver esses assuntos sendo abordados em sala de aula, enquanto a outra
metade afirmou que ndo. Apenas um participante afirmou ter estudado sobre
temas ambientais locais na escola. Todos afirmaram que gostaria de ter mais
recursos disponiveis para tratar de temas ambientais em sala de aula.

Embora o numero de participantes que responderam ao questionario
tenha sido pequeno, foi possivel notar certa familiaridade com a utilizagao de
tecnologias digitais, uma caréncia da abordagem de temas ambientais,
especialmente aqueles relacionados a questdes locais, na escola, bem como o
interesse por novos recursos para abordar esses temas.

Desenvolvimento de materiais com tecnologias digitais

ApoOs andlises e discussbes dos materiais apresentados no sexto
encontro, os participantes realizaram testes com algumas das tecnologias. O
Animaker (animaker.com) foi um dos programas computacionais testados.
Gratuito, foi langcado em 2014 e permite armazenamento na nuvem, fazendo
uso de personagens e templates (Animaker, 2021). Uma professora e uma
pesquisadora desenvolveram animagdes a partir desse programa com a
tematica manguezal e APA de Guapi-Mirim, que podem ser acessados em
https://youtu.be/UiAGUrwcVIA e https://youtu.be/1F40G _RgQ4M.
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No oitavo encontro o grupo escolheu a tecnologia da realidade virtual
para ser utilizada no restante do projeto. A utilizagdo de 6culos de realidade
virtual foi considerada uma alternativa interessante para abordar temas
ambientais, que possibilitaria o desenvolvimento de uma visita virtual pela APA
de Guapi-Mirim, com o propdsito de estimular discussdes sobre a importancia
da conservagado dos manguezais e das populagdes tradicionais no entorno da
APA. Os 6éculos tém como base o projeto chamado Google Cardboard, que
possibilita a construgdo de um acessério que transforma um smartphone em
oculos de realidade virtual. Os 6culos foram montados pelos participantes do
grupo com lentes acrilicas biconvexas de 25 mm x 45 mm, molde impresso,
papeldo, cola quente e tesoura, como mostram as imagens da Figura 3. Os
itens necessarios para confeccdo dos oculos podem ser facilmente
encontrados em papelarias, ou até mesmo reaproveitados, com excecao das
lentes, que geralmente tém que ser adquiridas em sites de comércio eletrénico.
Um par de lentes biconvexas do tamanho utilizado pode ser importado através
de sites chineses por cerca de cinco reais, ou comprado em sites no Brasil por
aproximadamente 20 reais.

Figura 3 - processo de montagem dos 6culos para visita virtual realizado por uma das
participantes do grupo de pesquisa-agao. Imagens de A a H mostram a sequéncia de etapas
da montagem dos éculos.

Fonte: acervo da APA de Guapi-Mirim e ESEC da Guanabara / ICMBio
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Desenvolvimento da visita virtual

ApoOs as discussdes e planejamento, foram capturadas imagens 360° em
duas saidas de campo para a criagdo da visita virtual. No Quadro 1 sao
mostrados dados de cada uma das imagens utilizadas na visita virtual.

Quadro 1: Alguns dos pontos fotografados nas saidas de campo para uso na visita virtual.

Coordenadas Alvo Argumentacao

geograficas

22°40'51.4"S Rio Guapi-Macacu Rio de maior vazdo da bacia hidrografica da

42°58'46.7"W Guanabara. Fornecedor de agua potavel da regiao
leste do rio

22°41'28.9"S Saida do rio Guapi- Local de concentragao de espécie de mangue de

43°01'43.9"W | Macacu mangue preto (Avicennia schaueriana) e aves
estuarinas como o Colhereiro rosado (Platalea
ajaja)

22°42'43.1"S Currais de pesca Pratica indigena usada por pescadores na Baia de

43°02'44.7"W Guanabara até os dias atuais.

22°43'59.0"S Ponto de avistamento | Espécie ameagada de extingdo, simbolo do

43°04'52.1"W | de botos cinzas estado do Rio de Janeiro

(Sotalia fluviatilis)

22°44'40.4"S Vista da llha de A ilha faz parte da zona de amortecimento da APA

43°05'34.0"W | Paqueta de Guapi-Mirim

22°43'34.2"S Rio Caceribu Rio de maior extensdo da bacia hidrografica da

43°01'30.7"W Baia de Guanabara

22°41'57.0"S Rio Guarai Local de avistamento da espécie caranguejo-uca

42°59'48.9"W (Ucides cordatus) e concentracdo de espécie de
mangue vermelho (Rhizophora mangle)

22°39'28.8"S Ponto de captagéo | Local no rio Guapi-Macacu onde a Companhia

42°56'13.5"W | agua (CEDAE) Estadual de Aguas e Esgotos do Rio de Janeiro
capta agua para distribuicdo para os municipios
de Itaborai, Sdo Gongalo, Guapimirim e Magé

Exemplos de imagens originais captadas nas saidas de campo e

Fonte: autoria prépria.

tratadas para uso na visita virtual podem ser observadas nas Figuras 4 e 5.
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Figura 4: Exemplo de fotografia com a camera Xiaomi Mi Sphere.
Fonte: acervo da APA de Guapi-Mirim e ESEC da Guanabara / ICMBio.

Figura 5: Imagem obtida a partir da foto original convertida no aplicativo Mi Sphere Cam.
Fonte: acervo da APA de Guapi-Mirim e ESEC da Guanabara / ICMBio.

Concomitante com a montagem dos Oculos, foram testados alguns
programas gratuitos para elaboragao da visita virtual. A ideia inicial era utilizar o
programa Google Tour Creator, por ser gratuito e possuir as fungdes
necessarias. Todavia o programa foi descontinuado pela empresa, portanto foi
necessario testar outras alternativas. Foram testados dois programas, Kuula e
Klapty, ambos em suas versdes gratuitas. As diferencas percebidas entre os
programas sao descritas a seguir.

O programa Kuula, mesmo na sua versado gratuita, se destaca pela
facilidade de utilizacdo e por apresentar uma boa qualidade de exibicao das
fotos 360°. Também possui alguns recursos de corre¢gao, como da dire¢do da
linha do horizonte, geralmente encontrados apenas em versdes pagas de
outros programas. Todavia, o programa nao permite facilmente a visualizagao
do tour com os 6culos de realidade virtual e a versao gratuita do software
possui limitagdes, como n&o poder acrescentar imagens 2D para destacar
elementos da paisagem, audios e hotspots com informagbes adicionais,
dificultando a criagéo do tour.
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O programa Klapty, por sua vez, apresenta uma qualidade de
reprodugado das imagens 360° semelhante a apresentada pelo Kuula, mas
carece de recursos de tratamento de imagem no proprio programa. Por outro
lado, esse programa proporciona a visualizagdo do tour com oculos de
realidade virtual e a versdo gratuita permite inserir hotspots de informacao
adicional e imagens 2D de destaque, embora a visualizagdo desses elementos
s6 é possivel através do computador (ndo sdo exibidos no modo de realidade
virtual).

Considerando apenas os recursos disponiveis nas versdes gratuitas,
optou-se, entdo, pela utilizacdo do programa Klapty para a criagcdo do tour
virtual.

Foi entdo elaborada uma primeira versao da visita virtual, com a inclusao
de 24 fotos 360° de diversos pontos da APA Guapi-Mirim, que foi apresentada
ao grupo para realizacdo de testes. O grupo fez algumas sugestdes sobre
informagdes a serem acrescentadas nos marcadores e acréscimo de imagens
explicativas. Essas e outras informagdes foram incluidas na versao final da
visita virtual, que pode ser vista em www.klapty.com/tour/GpEOMbSBef.

A etapa seguinte foi realizar os testes da visita na forma de realidade
virtual utilizando-se os Oculos montados pelos participantes do grupo de
pesquisa-agao, como observado na Figura 6. Durante os testes foi verificado
que a visualizagdo com os 6Oculos de realidade aumentada funcionava bem em
alguns celulares, mas ndo em todos. Apdés uma pesquisa na internet sobre
problemas similares, concluiu-se que para este tipo de visualizacdo é
necessario que o smartphone tenha um giroscopio, que € um tipo de sensor
responsavel por determinar de forma mais precisa os movimentos realizados
pelo aparelho, mas que nao esta disponivel em todos os celulares. Essa fungao
se torna necessaria na visualizacdao do tour realizado pelos oOculos, pois a
realidade virtual se baseia no monitoramento dos movimentos na transposi¢ao
de uma imagem e outra. Os participantes com telefones sem esse sensor
ficaram impossibilitados de fazer uso dessa tecnologia.

e

Figura 6: Participante do grupo de pesquisa-agéo fazendo a irtual pela APA de Guapi-Mirim
com os 6culos produzidos por ela.
Fonte: acervo da APA de Guapi-Mirim e ESEC da Guanabara / ICMBio
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A visita virtual foi finalizada no programa computacional Klapty
incorporando as sugestdes feitas pelo grupo. Os marcadores com imagens
explicativas nesse programa, como mencionado anteriormente, s6 podem ser
vistos por computador, mas a auséncia deles ndo prejudicou a visualizagao
pelo celular.

Avaliacao do processo pelos participantes do grupo de pesquisa-agao

A avaliagdo do projeto de pesquisa-acao foi realizada através de um
questionario final foi respondido por apenas dois estudantes e trés professores.
As respostas as perguntas realizadas foram sempre positivas e unanimes.
Todos os participantes consideraram que: as ferramentas tecnologicas podem
ser aliadas nos processos de aprendizagem; suas habilidades com ferramentas
tecnolégicas foram ampliadas com os encontros virtuais; o material criado
durante o projeto permitiu a aproximacao de estudantes da APA de Guapi-
Mirim, bem como podera fazer o mesmo por outros estudantes no futuro e, por
fim, que é possivel discutir questdes ambientais fazendo o uso destas
tecnologias digitais.

Discussao

Inicialmente, planejamos a metodologia para ocorrer de forma
presencial, subestimando o tempo de duracdo da pandemia provocada pelo
virus SARS-CoV-2, o que nao foi possivel em nenhum momento do projeto. A
mobilizacdo de professores e alunos pela internet, para montar o grupo de
trabalho, ficou comprometida. As possiveis razbes para essa dificuldade podem
ter sido falta de acesso a internet, estudantes desmotivados ou que tiveram
que sair para trabalhar e professores sobrecarregados.

Apesar das dificuldades de acesso e mobilizagdo do grupo de pesquisa-
acao, os encontros a distdncia permitiram que professores e estudantes de
diferentes escolas interagissem, o que n&o aconteceria na forma presencial.

Mesmo com um grupo pequeno, € possivel realizar algumas analises
acerca das respostas advindas dos questionarios iniciais. A maioria dos
professores afirmou que ja havia, mesmo antes da pandemia, feito uso de
ferramentas tecnoldgicas digitais e que gostaria que houvesse mais recursos
para a incorporacao dessas possibilidades em atividades escolares. Por outro
lado, os estudantes relataram que n&do ha uso de tecnologias digitais na escola,
apesar de as utilizarem amplamente no dia a dia, e também se mostraram
muito interessados em que houvesse maior uso de tecnologia digital nas aulas
escolares. Quanto a abordagem de temas ambientais nas aulas, apenas 50%
acharam que o assunto é discutido, e menos ainda, 16,7%, consideraram que
temas ambientais locais sdo debatidos.

As imagens obtidas nas saidas de campo funcionaram perfeitamente, e
as consideramos adequadas para serem usadas nos programas
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computacionais escolhidos para elaboracao de material didatico para Educacao
Ambiental.

Os professores participantes do grupo, a partir da visualizagdo de
tecnologias digitais aplicadas no ambito educacional, puderam perceber como
elas podem ser aliadas em sala. Essa observagado € consonante com Zednik
(2015), segundo o qual as tecnologias digitais podem colaborar com a
modernizagdo das praticas pedagogicas, a fim de que se construa uma
autonomia no aprendizado. E importante ressaltar que, conforme defende
Jacobi (2005), os professores tém um papel importante nas discussdes
inerentes a Educacdo Ambiental no ambiente escolar, ja que eles fornecem
ferramentas que auxiliam na construgdo do pensamento critico dentro dessa
tematica.

Quanto a aptidao para fazer uso de ferramentas tecnoldgicas digitais, os
professores se consideraram mais préximos com uma percepgao de que com
recursos de baixo custo ha possibilidade de desenvolver atividades ludicas,
desfazendo a ideia de que o0 uso so6 se torna possivel fazendo uso de materiais
caros. Seguindo essa ideia, os professores demonstraram interesse néo sé na
realidade virtual para uso em material didatico, como também se mostraram
entusiasmados com a possibilidade de desenvolver animagdes para abordar
diversas tematicas inerentes a educacdo de uma forma didatica além do
formato tradicional. O uso de tecnologias digitais promoveu ainda a
oportunidade para professores e estudantes simularem uma saida de campo,
diversificada e mais proxima da realidade, o que ndo se mostra tao atrativo por
meio de videos e fotos.

Na elaboracdo de um material didatico voltado para Educacao
Ambiental, deve-se levar em consideragao a formacao de atitudes ecoldgicas
cidadas, que se espera que ocorra a capacidade de compreensado e
identificacdo com relagdo aos problemas ambientais (Rodrigues; Colesanti,
2008). Os estudantes, a partir da montagem do material e participando das
discussodes na elaboragao da visita virtual, tiveram a oportunidade de perceber
que as discussodes relacionadas a Educagcao Ambiental necessitam ocorrer de
forma coletiva, principalmente quando se abordam locais, como foi a proposta
de promover o passeio virtual pela APA. Com os 6culos, os estudantes
destacaram a percepgao sobre a importancia dos rios que fazem parte da bacia
hidrografica da Baia da Guanabara e o papel da sociedade para a conservagao
dos recursos hidricos.

Conclusoes

A utilizacao de tecnologias digitais pelo grupo de trabalho formado nesse
projeto corrobora com as pesquisas nas quais se percebeu que as tecnologias
digitais, como a realidade virtual, tém resultado em ambientes mais
estimulantes (Francga e Silva, 2019). Para além das tecnologias mais comuns
usadas em sala, o grupo pbéde ver novas tecnologias aplicadas em diversas
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disciplinas escolares, e como essa ferramenta pode ser interessante na
promog¢ao da autonomia do aprendizado, o que ampliou as ideias dos
professores e estudantes com relag&o a tecnologia digital em sala.

As ideias discutidas e implementadas em grupo proporcionaram uma
aproximagdo do grupo a APA de Guapi-Mirim por meio das conversas
realizadas durante o processo de montagem do material. Geraram-se dialogos
sobre os manguezais no entorno da Baia de Guanabara, a importancia de
preservagao desses ecossistemas e a relacdo desses ambientes com as
populagdes tradicionais, promovendo questionamentos e novas ideias.
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