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RESUMO

A utilizagdo das diversas Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (7DICs) na promogao da
Educacdo Ambiental nas escolas representa um avango, pois, oferece diferentes formas de ensinar,
amplia o aprendizado significativo e torna as salas de aula mais cativantes para os alunos. Deste modo,
o presente trabalho propds metodologias ativas de cunho tecnoldgico no itinerdrio formativo de
Educacdo Ambiental, para alunos do 2° ano do Ensino Médio da Escola Estadual José Vilela, no bairro
do Parnamirim, Recife - PE. Foi estabelecida uma parceria entre o Projeto de Extensdo Educomunicacio
Socioambiental: Tecnologias e Aprendizados para Educagdo Ambiental e Geografia (EDUCOM) e a
Escola para execugao do projeto, onde previamente foram identificadas as tematicas a serem trabalhadas.
Os extensionistas elaboraram uma sequéncia didatica a fim de discutir a relacdo do meio e 0 homem por
intermédio da Educagdo Ambiental, partindo das experiéncias de vivéncia dos alunos em torno dos
problemas ambientais locais. Dentre os principais aparatos tecnologicos para facilitar o aprendizado
durante a aplicacdo podem ser citados o Kahoot, o Google Earth e a Produgdo de Videos. Como
resultado, com o uso dessas ferramentas, os alunos conseguiram localizar espacialmente onde ocorrem
os principais problemas no seu bairro, e também, pensar em solucdes. Posteriormente, os alunos fizeram
uma produgdo audiovisual com base nos conteudos trabalhados na sequéncia didatica, identificando os
problemas ambientais do territorio onde vivem, juntamente com propostas de intervengdes. Conclui-se
que a utilizagdo dos recursos tecnoldgicos interativos adotados, aplicados ao ensino de Educagdo
Ambiental, aproximam os alunos da sua realidade e auxiliam na identificag@o, visualizagdo e resolugdo
de problemas ambientais do cotidiano, contribuindo, assim, para um aprendizado mais significativo.
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INTRODUCAO

As tecnologias da Informacao e Comunicagdo (TDICs) representam os processos
informativos € comunicativos que geram conhecimento entre as pessoas. Dessa forma, no
ambito educacional, o uso dessas ferramentas permite a criagdo de metodologias ativas, uma
vez que os alunos se tornam protagonistas do conhecimento (Silva, Leo. 2020).

Todavia, ¢ valido ressaltar que a insercao dessas tecnologias no ambiente escolar esta
repleta de desafios, como a infraestrutura e a falta de recursos ofertados pelas instituigdes
escolares, que aumentam as barreiras para a integragcao das TDICs no ensino, sobretudo o ensino
de Educacao Ambiental.

A Educacdo Ambiental € um componente essencial € permanente ao sistema de ensino,
em detrimento de compreender processos que visam a construgdo de valores sociais,
conhecimentos e competéncias voltadas para a conservacdo do meio ambiente (PNEA, 1999).
Porém, sdo inimeros os empecilhos para a inclusao desse itinerario formativo de maneira eficaz
e continuada, que vao desde a falta de participacdo de professores até a falta de engajamento
das escolas (Agostinho; Dias; Mansur, 2021).

Assim, o uso das TDICs se torna um grande aliado para que haja uma ruptura na forma
tradicional de ensino, e isto acarreta na introducdo de ferramentas que possibilite essa esta
quebra de paradigma educacional, com ferramentas “como o Kahoot e Google Earth para o
ensino da educagdo ambiental e a utilizacdo de hardwares e softwares, tais como: multimidia,
internet e smartphones, precisam ser inseridos no cotidiano escolar” (Silva, 2010, p. 76).
Para o escopo do presente trabalho realizou-se um didlogo sobre Educagdo Ambiental e
Tecnologias Digitais (Ferreira; Barzano, 2021), a fim de se aplicar uma sequéncia didatica numa
turma de 2° ano do ensino médio com 3 aulas, utilizando as TDICs como ferramentas para
impulsionar o ensino de Educacdo Ambiental nas escolas, fazendo um recorte do territério no
qual os alunos e a escola se encontram. Tudo isso, objetivando a busca pelo senso critico dos
alunos sobre os problemas socioambientais do espaco no qual estdao inseridos.

Ao propor um olhar sobre a aplicagdo das TDICs na educacdo, pode-se esperar excelentes
resultados, tendo em vista a facilidade de sua utilizag@o para variar as linguagens utilizadas no
processo de ensino-aprendizagem, a partir da integracdo de elementos multimidiaticos, tais
como imagens, graficos, textos, videos e audios (Silva, Leo, 2020), que chamam aten¢do por
fazer parte da realidade dos alunos.

METODOLOGIA

Esse trabalho se baseia na aplica¢do de uma sequéncia didatica que visa oferecer uma
maneira uma abordagem ativa de ensino para trabalhar assuntos da Educagdo Ambiental com
alunos do 2° ano do Ensino Médio a partir do uso de recursos tecnoldgicos digitais. Para isso,
buscou-se abordar o tema por meio de dialogos em sala de aula e realizacao de atividades
praticas, promovendo a aprendizagem do contetido e a sensibilizacdo dos estudantes sobre a
relagdo do homem com o meio ambiente.

A sequéncia didatica foi aplicada na Escola Estadual José Vilela, no bairro do
Parnamirim (Recife - PE) durante 10 horas/aulas (3 encontros), distribuida em: 1. Apresentacao
do Projeto, contextualizando o assunto, usando apresentacao em slides e didlogo com os alunos;
2. Aplicacdo de atividades praticas relacionadas ao tema usando a plataforma Kahoot; 3.
Audiovisuais produzidos pelos alunos baseado no conteudo trabalhado e avaliacao final.

A escolha de aliar os recursos tecnoldgicos digitais e a estratégia de aplicagdo em forma
de sequéncia didatica deu-se a partir da logistica da disponibilidade de aulas. O projeto de
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extensado EDUCOM incentiva o uso de tecnologias na Educa¢do Ambiental, trazendo beneficios
como a diversificagdo de metodologias de ensino que se adaptam a atualidade, mostrando-se
uma linguagem assertiva ¢ proxima a realidade dos jovens. Para melhor entendimento da
metodologia utilizada, a seguir serdo apresentadas, em topicos, cada etapa desenvolvida.

A escolha da turma para a aplicacao desse projeto foi indicada pela gestora da escola.

Durante a apresentagdo da equipe de professores do projeto para os alunos, foi explicado que a
proposta era a realizagdo de uma sequéncia didatica no ambito do projeto EDUCOM, projeto
de Extensdo da UFPE, com a Escola José Vilela. Apresentou-se o tema por meio de um didlogo
sobre Educagdo Ambiental e o cotidiano dos discentes e as atividades que seriam realizadas
durante o projeto, atividades estas com uso de TDIC's.
No primeiro encontro, houve a presenca de 18 estudantes, os quais responderam algumas
perguntas exploratorias em torno dos temas Educacao Ambiental e ODS’s, que visavam fazer
uma breve sondagem dos conhecimentos prévios dos mesmos a respeito do assunto. Assim,
apos essa sondagem iniciou-se a discussdo acerca do tema proposto. Para isso, realizou-se a
apresentacdo de slides com imagens e dados relacionados ao contetdo.

Primeiramente, os alunos foram questionados sobre “O que seria Educacdo Ambiental?”
e assim, a partir dessa questdo, foi iniciado o nosso didlogo com a sala. Entdo, foram
apresentados alguns exemplos comuns presentes na cidade do Recife, e principalmente no
bairro onde a escola se localiza. Foi perguntado aos alunos sobre alguns problemas ambientais
visualizados nos seus bairros e se eles conseguiam identificar se algum dos ODS’s ndo estavam
sendo cumpridos. Depois de entendida a importancia da Educagdo Ambiental, aprenderem
sobre os Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel e sobre o como o bairro da escola se
comporta perante eles. Foi aplicada uma atividade para os alunos identificarem uma dos ODS’s
e relacionarem ao seu bairro.

No segundo dia, realizou-se uma atividade na plataforma de aprendizado Kahoot, usando um
jogo com questiondrio interativo, que inclui perguntas de multipla escolha e verdadeiro e falso.
O “Kahoots” aplicado foi projetado para ser jogado em tempo real, com os alunos respondendo
as perguntas usando seus dispositivos moveis. O jogo tinha tempo limite para responder, as
pontuagdes eram atribuidas com base na precisdo e velocidade da resposta, o que tornou o jogo
competitivo e divertido, onde o aluno aprende jogando.

Logo apos, foi explicado para os alunos sobre a proposta da tltima atividade, que seria a
producdo de um audiovisual com base nos contetudos trabalhados na sequéncia didatica. Nessa
producado, os alunos tinham como objetivo identificar problemas ambientais no seu bairro, os
quais eles teriam que criar uma possivel proposta de intervenc¢ao para aquele problema. Para
1ss0, a sala foi dividida em trios e com ajuda dos extensionistas, os discentes foram orientados
como deveriam pesquisar, produzir e editar os videos.

RESULTADOS E DISCUSSOES

As atividades propostas pelos extensionistas, foram executadas dentro do estipulado no
planejamento da sequéncia didatica, porém, com algumas dificuldades em relagdo aos recursos
necessarios que a escola ndo portava, em que foram solucionadas com projetor levado por um
extensionista € o acesso a internet, que se deu por meio dos dados moveis dos alunos que o
possuiam e os que ndo possuiam se reuniram em duplas. Em meio as dificuldades apresentadas
na institui¢do, o projeto transcorreu de forma satisfatoria.

A principio, o primeiro encontro com os alunos foi apresentado os ODS’s (Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel), em que foi comentado pelos extensionistas alguns objetivos em
que estavam mais relacionados ao cotidiano dos alunos como a questao do saneamento basico
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e também a segurancga, e a partir disso ocorreu uma aula expositiva dialogada em que contou
com a participagao dos discentes, falando suas vivéncias no bairro tanto escolar quanto
residencial. Assim desenvolveu-se a aula e foi passado uma atividade inicial em que consistia
em relatar as diferencas entre os dois ambientes e transcrever em uma folha. E nas figuras 1 e

2 que se encontram abaixo, alguns relatos de suas experiéncias em relagdo ao local em que
residem.
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ISSN: 2358-8829

~

éM

1X CONGRESSO NACIGNAL DE EDUCAGAO

O uso do Kahoot na segunda aula, em que uma das atividades trouxe resultados em relagao
ao jogo implementado, eles foram separados em duplas, e assim respondiam as perguntas que
passavam através do multimidia. Entretanto, o lado competitivo dos alunos tornou o jogo
emocionante com a participacao de todos. Por meio desta atividade que resultou nos ganhadores
do jogo, em que a partir das respostas respondidas de forma correta pela dupla, gerou o ranking
final, em que ¢ apresentado na Figura.

Figura: Jogo sobre os ODS’s.
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Fonte: Aplicativo Kahoot

O encerramento do projeto contou com uma exibicdo do audiovisual produzido pelos
discentes, a culminancia teve por proposito a producdo de videos por grupos, que ficaram
divididos grupos de até 10 (dez) pessoas e cada grupo produziu um video a través de plataformas
que edita videos, assim as produgdes tiveram a duragao de até 5 minutos, alguns grupos tiveram
dificuldades em relagao as produgdes por conta da falta de aparelho celular e computador para
a realizacdo da atividade, em que relacionavam o meio onde vivem com a Educagdo ambiental
e as relagdes de seu cotidiano. As producdes retrataram situacdes cotidianas na cidade e bairro
de moradia que referiam-se ao saneamento basico, infraestrutura entre outros problemas
envolvendo o ambiente.

A culminancia, realizou-se com os relatos do cotidiano correlacionando as aulas
ministradas, e a cada aula foi trabalhada para a realizagdo das produgdes e os alunos
conseguiram abordar os pontos trabalhados e desenvolveram videos que mostram problemas
sociais nos bairros em que os alunos residem, que faz parte do cotidiano dos mesmos.

A finalidade das producdes € o que os alunos entenderam sobre o que foi abordado em
sala de aula e relaciona-los como o seu cotidiano e assim a conscientiza¢ao dos alunos sobre o
meio ambiente e a melhor compreensdo dos problemas ambientais, tendo uma dimensao da sua
realidade e de como podem ser agentes transformadores das suas realidades.
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Dia da culminancia do projeto. Fonte: acervo dos autores.

Embora em meio as dificuldades no ambito da escola, o projeto conseguiu ter éxito em
sua realizacdo, acarretando uma experiéncia saindo do cotidiano dos alunos. Ao final do projeto
realizou-se um questionario para obter um feedback dos alunos, a respeito da aplicacdo do
projeto submetendo algumas perguntas sobre o projeto e sua aplicacdo. Em que, foram feitas 5
(cinco) perguntas em 3 (trés) dessas indagacdes foram utilizados para expor a avaliagdo dos
estudantes em relagcdo ao conteudo oferecido, onde consistiam as seguintes perguntas: o que
achou do projeto de extensao, o que achou do grupo que desenvolveu as atividades na sua turma,
0 que achou dos contetdos trabalhados para o material final.

Nesta avaliagao realizada com 44 alunos, teve por propodsito a ponderacdo dos discentes
aos conteudos trabalhados nas aulas, e apds a execucao das aulas, ocorreu esta verifica¢do e os
gréaficos abaixo explicitam a apreciagdo dos estudantes no que diz respeito ao projeto.
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Grafico 01: O que achou do projeto de extensao?
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Fonte: Autores (2023)

Grafico: o que achou do grupo que desenvolveu as atividades na sua turma?
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Fonte: Autores (2023).
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Grafico: o que achou dos conteudos trabalhados para o material final?
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Os dados adquiridos mostraram a avaliagdo dos estudantes em relagdo ao projeto e
seguindo a ordem das perguntas, a seguir tem-se alguns comentarios interpretativos. 1) neste
grafico em que a questdo central. o que os alunos acharam da extensdo, com as alternativas
bom, excelente e ruim, ficou evidente que dos 44 participantes da pesquisa a maioria parte
achou o projeto bom e uma boa parte excelente contando com uma unica pessoa achando ruim.
2) este grafico representa a questdo do desenvolvimento das atividades aplicada durante a
sequéncia didatica e dentre os 44 alunos 50% dos alunos achou que o grupo que aplicou as
atividades na turma foi de forma excelente, e a outra metade ficou bom que somados deu 19
estudantes e ruim que computou 3 participantes. 3) por fim no tltimo grafico em que os alunos
avaliaram o que acharam dos trabalhos para o material final e o resultado ¢ apenas uma pessoa
achou ruim e o resto ficou dividido entre bom com a maioria (22) e excelente (21).

CONSIDERACOES FINAIS

Com o desenvolvimento deste trabalho buscou-se apresentar a construcao e aplicacdo de uma
sequéncia didatica na educacdo basica, a qual visou abordar o assunto Educagdo Ambiental
utilizando metodologias ativas de cunho tecnoldgico e assim avaliar a evolugao conceitual dos
estudantes com realizagdes de atividades, sendo a primeira o jogo pelo Kahoot e a principal
sendo a construcao de dos materiais audiovisuais. Os resultados obtidos foram satisfatorios e
evidenciaram que os objetivos esperados foram alcancados. Apesar dos desafios encontrados,
em relacdo a questdo de disponibilidades de recursos oferecidos pela escola € possivel afirmar
que acdes de universidades em conjunto com escolas, unidas em prol a educacdo, contribui
significativamente para esta relagdo, pois traz novas abordagens de aprendizagem dos
conteudos, visando alcangar metas que colaborem para a garantia de qualidade do ensino basico,
principalmente em escolas de rede publicas. Acreditamos que, com a execu¢do da sequéncia
didatica, conseguimos mostrar a importancia de se trabalhar o tema Educagdo Ambiental de
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forma critica e, com auxilio dos TDIC’s, foi possivel despertar nos alunos o interesse sobre as
ODS’s. E evidente que a escola sozinha nao tem o poder de assumir a responsabilidade de
reverter crises ambientais, porém buscar a sensibilizacdo e até a conscientizacao desses jovens
através de metodologias ativas com o uso de recursos tecnoldgicos ¢ um caminho bastante
promissor, tendo em vista a variedade de linguagens que podem ser aplicadas no processo de

ensino-aprendizagem, abrindo mais perspectivas para a imersdo do estudante como
protagonista do seu processo de aprendizagem.
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