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RESUMO

A integracdo de tecnologias emergentes no ambiente educacional oferece pos-
sibilidades para o engajamento e a aprendizagem dos alunos. A exploracdo em
diferentes modos de ensino e aplicacdo de tecnologias emergentes, podem auxiliar
no ensino e na aprendizagem. A Realidade Aumentada (RA) associada as meto-
dologias ativas, apresenta um potencial significativo para enriquecer o ensino de
temas complexos, como da Educacdo Ambiental. Para este estudo, o objetivo foi
investigar o panorama das producdes sobre Realidade Aumentada (RA) ampara-
das pelas metodologias ativas que facilitaram a compreensao e o engajamento dos
alunos sobre temas de Educacdo Ambiental. A metodologia utilizada foi de modo
descritiva e quali-quantitativa, amparada por procedimentos técnicos de bibliome-
tria e andlise sistemética dos resultados, apontando os principais achados sobre
metodologias ativas que usaram a RA em um contexto voltado para a Educacdo
Ambiental. Os resultados de pesquisa bibliogréfica e bibliométrica informam que
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a RA possui potencial de engajamento e aprendizagem para os estudantes e estd
ganhando espaco na educacdo como um todo, porém sua aplicacdo especifica
para Educacdo Ambiental é escassa e ainda possui campo a explorar. Concluiu-se
que existe margem para inovacdo e implementacdo de novas estratégias pedagdgi-
cas para Educacdo Ambiental e outras éreas do saber, e espera-se que os resultados

desta pesquisa possam auxiliar na promoc¢do de préticas educacionais interativas e
eficazes.

Palavras-chave: Realidade aumentads, Educacdo ambiental, Estratégias
pedagdgicas.
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INTRODUCAO

O uso de tecnologias emergentes tem transformado significativamente o
campo educacional, oferecendo novas possibilidades para o ensino e apren-
dizado de temas complexos. Entre essas inovacdes, a Realidade Aumentada
(RA), que possibilita a interacdo entre o mundo real e objetos virtuais, destaca-se
como uma ferramenta que possui potencial de promover interatividade e esti-
mular engajamento dos alunos ao integrar elementos virtuais ao ambiente fisico,
criando possibilidades como experiéncias imersivas e interativas (Azuma, 1997).
Essa tecnologia é especialmente relevante no ensino de Educacdo Ambiental,
uma drea que abrange temas complexos como a preservacdo dos ecossistemas,
mudancas climaticas e a gestdo sustentdvel de recursos naturais.

A Educacdo Ambiental enfrenta desafios significativos em termos de enga-
jamento e entendimento dos alunos, devido & complexidade dos temas que
podem ser trabalhados em sala. A RA tem o potencial de superar essas barreiras
a0 promover a interatividade e o protagonismo dos estudantes no processo de
aprendizagem (Batista et al., 2023). Explorar como a RA é utilizada como ferra-
menta educacional possibilita encontrar meios para potencializar metodologias
inovadoras, tornando o aprendizado mais eficaz e envolvente, especialmente no
contexto de temas ambientais.

O objetivo principal deste estudo foi investigar o panorama de producdes
em torno da Realidade Aumentada (RA) amparadas pelas metodologias ativas
que potencializaram a compreensdo e o engajamento dos alunos no ensino de
Educacdo Ambiental. Esta pesquisa mapeou a producdo cientifica existente,
identificou padrées e tendéncias de pesquisa, além de destacar lacunas e opor-
tunidades para a aplicacdo da RA como um recurso que aproxima o uso de
metodologias ativas a temas ambientais complexos. O estudo também possibili-
tou levantar conhecimento para fornecer subsidios para futuras implementacoes
dessa tecnologia no ambiente educacional.

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, complementada por uma
andlise bibliométrica na base de dados Scopus com recorte temporal de 2014
a 2024, de modo a observar a producdo nos Ultimos dez anos sobre esse tema.
Essa metodologia possibilitou observar o panorama sobre o uso da Realidade
Aumentada (RA| apoiada sobre metodologias ativas com o intuito de promover
o aprendizado.
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REALIDADE AUMENTADA NO CONTEXTO EDUCACIONAL

A Realidade Aumentada (RA] vem se destacando como uma das tec-
nologias promissoras no campo da educacdo, incluindo na integracdo com
metodologias emergentes. Segundo Azuma (1997), a RA combina elementos do
mundo real com o virtual, oferecendo uma interacdo em tempo real que possibi-
lita a0 educador engajamento e atencdo em sala de aula. Essa caracteristica tem
sido explorada para tornar a aprendizagem concentrada e visualmente atraente,
promovendo a aprendizagem dos alunos em diversos contextos educacionais
(Zhang et al., 2022).

Estudos tém mostrado que a RA, ao integrar elementos digitais com o
ambiente fisico, pode melhorar significativamente a compreensdo de concei-
tos complexos. Pompeu et al. (2024) destacam que essa tecnologia tem sido
usada para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e comportamentais em
estudantes, ao passo que Caldeira et al. (2024) enfatizam o potencial da RA em
aumentar a retencdo do conhecimento, principalmente quando utilizada em ati-
vidades préticas como estivessem interagindo em campo.

Além disso, a RA tem o potencial de melhorar a motivacdo dos estudantes.
Segundo Messias (2017), o uso de aplicativos que integram RA em atividades
educacionais torna o aprendizado mais lidico e envolvente, o que favorece o
desenvolvimento de atitudes positivas em relacdo ao aprendizado. Isso é corro-
borado por estudos de Prado, Aradjo e Amaral (2020), que mostraram que a RA
pode criar ambientes de aprendizagem mais dindmicos, facilitando a compreen-
sdo de temas complexos, como a ecologia e a sustentabilidade.

No contexto da educacdo no Brasil, o uso da RA permite aos alunos visua-
lizarem e interagirem com cendrios que visualmente sejam similares ou distintos
do lugar onde moram. Conforme Filippo et al. (2007) apontam, a RA pode simu-
lar ambientes naturais e fenémenos que dificilmente seriam acessiveis em um
contexto escolar tradicional. Isso proporciona uma experiéncia de aprendizado

mais rica, permitindo aos alunos explorar o ambiente local mesclando com
modelos virtuais (Figueredo, Pozzebon e Borges, 2004).

A tecnologia também possibilita a personalizacdo do aprendizado, con-
forme destacado por Gomes et al. (2024), que afirmam que a RA pode ser
adaptada para atender diferentes estilos de aprendizagem. Assim, além de pro-
mover a inclusdo de alunos com diferentes capacidades, a RA contribui para o
desenvolvimento de habilidades como a resolucao de problemas e a colabora-
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¢do. Marques et al. (2024) reforcam esse ponto ao discutir o impacto positivo
da RA na aprendizagem colaborativa, ao permitir que os alunos trabalhem juntos
em simulacdes interativas.

Ainclusdo de tecnologias digitais, como a RA, no ensino de temas educa-
cionais, também estd alinhada as diretrizes de inovacdo pedagdgica. Segundo
Krause (2020), a RA permite a criacdo de cendrios imersivos que estimulam os
alunos a pensar criticamente sobre questdes vividas em seu cotidiano, como
ambientes que sofreram alteracdo ao longo do tempo. Dessa forma, o uso de
RA no ensino ndo apenas facilita o aprendizado, mas também promove a com-
preensdo de temas complexos, preparando-os para enfrentar desafios da vida.

A REALIDADE AUMENTADA COMO FERRAMENTA NA EDUCACAO
AMBIENTAL

A Educacdo Ambiental tem se beneficiado significativamente das inova-
¢des tecnoldgicas, particularmente com o uso da Realidade Aumentada (RA).
Como apontado por Pereira et al. (2019), a RA é capaz de mostrar de uma forma
diferente aos alunos sobre ecologia e sustentabilidade, oferecendo aos estudan-
tes uma maneira prética e inferativa de explorar os femas abordados em sala de
aula. Isso é especialmente importante nos momentos em que o ensino de ques-
tdes ambientais se tornam cada vez mais relevantes devido as crises ecoldgicas
globais (Salles e Machado, 2024).

A RA oferece uma alternativa para minimizar os desafios tradicionais da
Educacdo Ambiental, como a abstracdo de conceitos complexos e a dificuldade
de acessar ecossistemas distantes. Filippo et al. (2007) destacam que a simula-
¢do de ambientes naturais por meio da RA permite que os alunos interajam com
diferentes elementos do ecossistema, entendendo melhor as relacdes entre os
seres vivos e o ambiente. Essa abordagem ativa facilita a assimilacdo de concei-
tos abstratos, como a biodiversidade e o ciclo da 4gua, o que contribui para um
aprendizado mais significativo (Barbosa, 2020).

Além disso, o uso da RA promove uma aprendizagem mais engajada e
motivada. De acordo com Filippo et al. (2007), a interacdo com elementos vir-
tuais em contextos reais desperta o interesse dos estudantes, aumentando sua
motivacdo para aprender. Este ponto é corroborado por Cruz-Cunha et al (2010),
que observaram uma melhoria no desempenho académico dos alunos ao utiliza-
rem RA em suas atividades de educacdo ambiental. A integracdo entre o mundo
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real e o digital proporciona uma aprendizagem envolvente e 3o mesmo tempo
uma experiéncia educacional satisfatéria (Melo e Reis., 2024).

Outro ponto importante é o desenvolvimento de habilidades de pensa-
mento critico e resolucdo de problemas. Segundo Vasconcelos et al. (2016), a
RA incentiva os alunos a pensar de forma critica sobre os impactos humanos
no meio ambiente, promovendo uma compreensdo mais profunda dos desafios
ecoldgicos que o mundo enfrenta. Ao interagir com simulagcdes que mostram,
por exemplo, o impacto da poluicdo em um rio ou floresta, os alunos podem
desenvolver solucdes criativas para mitigar esses problemas (Rezende et al.,
2019).

A inclusdo de RA no curriculo de Educacdo Ambiental também promove
a conscientiza¢do sobre a importéncia da sustentabilidade. Conforme argumen-
tado por Krause (2020), a RA pode ser usada para ensinar os estudantes sobre
praticas sustentdveis, como a reciclagem e a conservacdo de energia, de uma
maneira interativa e visualmente atraente. Isso ndo s facilita a compreensao
desses conceitos, mas também incentiva os alunos a adotar comportamentos
ambientalmente responséveis (Lopes et al 2019).

Por fim, a RA contribui para a personalizacdo do ensino de Educacdo
Ambiental. Batista et al. (2023) argumentam que a tecnologia pode ser adaptada
para atender diferentes necessidades de aprendizagem, proporcionando uma
experiéncia educacional inclusiva. Isso é especialmente relevante em um con-
texto de sala de aula diversificada, onde os alunos possuem diferentes estilos e
ritmos de aprendizagem. A flexibilidade da RA permite que os educadores criem
experiéncias personalizadas que atendam as necessidades individuais de cada
aluno, promovendo uma educacdo mais equitativa e 30 mesmo tempo atrativa.

METODOLOGIAS ATIVAS COM REALIDADE AUMENTADA NO
ENSINO DE EDUCACAO AMBIENTAL

A aplicacdo de metodologias ativas na educacdo tem se mostrado uma
alternativa bastante utilizada pelos professores para engajar os estudantes em
processos de aprendizagem mais participativos e centrados no aluno. Essas
metodologias colocam o estudante como protagonista do processo de aprendi-
zagem, promovendo sua interacdo ativa com os contedos e o desenvolvimento
de competéncias essenciais para o século XXI, como pensamento critico, reso-
lucdo de problemas e colaboracdo. No contexto da Educacdo Ambiental, esse
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modelo de ensino torna-se bastante relevante, uma vez que permite que os alu-
nos explorem temas complexos, como ecossistemas e mudancas climéticas, de
maneira prética e interativa (Ewald, 2023, p. 6).

No contexto educacional, as metodologias ativas abrangem diversas abor-
dagens que buscam promover um envolvimento direto e significativo do aluno
com o conteldo. Entre essas abordagens, destacam-se a Aprendizagem Baseada
em Problemas, que incentiva o desenvolvimento de habilidades de resolucdo de
problemas por meio da interacdo com questdes reais (Dias e Sasaki, 2023); a
Aprendizagem Baseada em Projetos, que facilita o aprendizado ativo ao per-
mitir que os alunos realizem projetos préticos que integram diferentes &reas do
conhecimento (Silveira Junior et al., 2020, p.13); e a Aprendizagem Colaborativa,
que, segundo Pacheco, Lahm e Rocha Filho (2019), melhora a compreensao e
o engajamento ao incentivar @ cooperacdo entre os estudantes. Além disso, o
modelo de Sala de Aula Invertida transforma a forma tradicional de ensino ao
disponibilizar o contetdo fora do ambiente escolar, reservando o tempo de aula
para atividades praticas e discussdes colaborativas (Silveira Junior et al., 2022,
p.7). Essas metodologias, quando aplicadas em conjunto com tecnologias como
a Realidade Aumentada, podem tornar a aprendizagem ainda mais imersiva e
significativa, como apontam estudos recentes de Alencar de Freitas e Freitas da
Silva {2023), que evidenciam o impacto positivo dessas préticas no ensino de
temas complexos.

A Realidade Aumentada (RA), como uma ferramenta tecnoldgica que pos-
sibilita a sobreposicdo de elementos virtuais ao mundo real, ¢ uma abordagem
inovadora que pode ser utilizada em conjunto das metodologias ativas. Segundo
Filippo et al. (2007), a RA contribui para que os alunos possam visualizar e inte-
ragir com simulacdes que facilitam a compreensdo de conceitos abstratos e
muitas vezes distantes de sua realidade e ambiente. Por exemplo, através da RA,
os estudantes podem explorar ecossistemas complexos, observar o impacto da
acdo humana sobre o meio ambiente e, até mesmo, participar de experimentos
simulados sem sair da sala de aula (Alencar de Freitas e Freitas da Silva, 2023).
Isso torna o aprendizado mais acessivel e significativo, especialmente em disci-
plinas como a Educacdo Ambiental, que frequentemente exige a visualizacdo de
processos complexos e interconectados.

No enfanto, a adocdo de RA nas préticas pedagdgicas ainda enfrenta
desafios, especialmente relacionados & formacdo de professores. De acordo

com Guimaraes e Martins (2013), muitos docentes demonstram inseguranca ao
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utilizar a RA em sala de aula. Gomes et al 2024 corroboram essa inseguranca
devido 3 falta de familiaridade com a tecnologia ou a auséncia de formacdo
adequada. Esses desafios sdo acentuados pela necessidade de reformular as
préticas tradicionais de ensino, que frequentemente sdo centradas na transmis-
sdo de conteldos pelo professor, para praticas em que o aluno é o agente ativo
do aprendizado.

A personalizacdo do ensino por meio da RA é um aspecto promissor das
metodologias ativas. A RA permite que as experiéncias educacionais sejam
adaptadas as necessidades individuais dos alunos, promovendo um aprendizado
mais inclusivo e equitativo. Ferramentas de RA podem fornecer feedback em
tempo real, permitindo que os alunos aprendam no seu préprio ritmo e segundo
seu estilo de aprendizagem. Esse tipo de abordagem pode ser especialmente
Util em contextos de Educacdo Ambiental, onde a aprendizagem colaborativa e
a resolucdo de problemas sdo competéncias centrais (Ewald, 2023)

Outro aspecto relevante é que o uso de RA associada as metodologias
ativas promove a interdisciplinaridade e o desenvolvimento de habilidades além
do contetdo académico tradicional. A RA pode ser integrada a diferentes areas
do conhecimento, permitindo que os alunos trabalhem de forma colaborativa
em projetos que envolvam a investigacdo de problemas ambientais e a busca
por solucdes sustentaveis. A combinacdo de RA e metodologias ativas, nesse
sentido, contribui para o desenvolvimento de habilidades préaticas que sdo cada
vez mais valorizadas no contexto educacional e profissional (Alencar de Freitas
e Freitas da Silva, 2023).

Em sintese, as metodologias ativas apoiadas pela RA podem oferecer aos
alunos a oportunidade de participar ativamente de simulacdes que envolvem
fenémenos ambientais em tempo real. Isso pode incluir a visualizacdo de um
cenério em declinio devido & poluicdo ou o impacto de diferentes préticas sobre
o solo e a biodiversidade, dentre outras teméticas que envolvem a Educacdo
Ambiental. Essas experiéncias trazidas pela RA sdo particularmente enrique-
cedoras, pois permitem que os estudantes participem de discussdes e tomem
decisdes com base em dados visuais e informacdes complexas, estimulando o

pensamento critico e a tomada de decisdes (Ewald, 2023; Alencar de Freitas e
Freitas da Silva, 2023).
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DESENVOLVIMENTO E RESULTADOS

A pesquisa foi conduzida em trés fases. A primeira envolveu uma revisdo de
literatura sobre Realidade Aumentada (RA|, Educacdo Ambiental e Metodologias
Ativas, utilizou-se as bases de dados Google Scholar e Periédicos da CAPES,
analisando as publicacdes dos Ultimos dez anos sobre o desenvolvimento das tec-
nologias educacionais. As palavras-chave utilizadas foram: “Realidade Aumentada”,
“Educacdo Ambiental” e “Metodologias Ativas”. Conforme sugere Antonio Carlos
Gil (2002), visou-se identificar os principais pontos relacionados da pesquisa, em
relacdo ao uso da RA e metodologias ativas no contexto educacional e ambiental.

Na segunda fase, foi realizada uma anélise bibliométrica utilizando a base
de dados Scopus, com a busca realizada em lingua inglesa, considerando o
cardter internacional da base e a predomindncia de artigos publicados nesse
idioma, com um recorte temporal de dez anos (2014 a 2024). As palavras-chave
aplicadas foram: ("Augmented Reality” OR “Mixed

Reality” OR “Extended Reality” OR “Immersive Learning” OR “3D
Visualization” OR “Augmented Learning”) AND (“Environmental Education”
OR “Environmental Literacy” OR “Sustainability Education” OR “Ecological
Education” OR “Environmental Awareness” OR “Green Education”) AND
(“Problem-Based Learning” OR “Project-Based Learning” OR “Collaborative
Learning” OR “Flipped Classroom” OR “Active Learning” OR “Experiential
Learning” OR “Student-Centered Learning”), com a combinacdo de operadores
booleanos AND e OR para refinar os resultados. A busca foi limitada a titulos,
resumos e palavras-chave, para garantir que os estudos selecionados estivessem
diretamente relacionados ao tema central.

A funcionalidade “Analyze Results”, ferramenta da base de dados Scopus,
foi utilizada para analisar o mapeamento da producdo cientifica, identificando
autores mais citados, dreas de pesquisa mais recorrentes, revistas académicas
relevantes e redes de colaboracdo entre os pesquisadores. A andlise bibliomé-
trica permitiu identificar tendéncias de publicacdo, coautoria e frequéncia de
citacdes, fornecendo uma visdo abrangente do campo de estudo. Critérios de
inclusdo foram estabelecidos, considerando artigos publicados entre 2014 e
2024, com texto completo e foco no uso da RA em contextos educacionais e
ambientais. Foram excluidos estudos duplicados, revisdes sem dados empiricos
e pesquisas que ndo abordassem diretamente a intersecdo entre RA e os temas
principais.
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Essa anélise bibliométrica seguiu o protocolo de Zupic e Cater (2015), que
organiza o processo em quatro fases principais: definicdo do problems, coleta
de dados, anélise de dados e interpretacdo dos resultados. Na fase de definicdo
do problema, foram estabelecidas as palavras-chave e o periodo de anélise. A
coleta de dados foi realizada nas bases mencionadas, e a anélise de dados utili-
zou os recursos da Scopus para gerar indicadores como nimero de publicacdes,
citacdes e redes de coautoria. A interpretacdo dos resultados forneceu uma
sintese dos achados, destacando tendéncias e lacunas no uso da RA aplicada
3 Educagdo Ambiental e metodologias ativas. Os resultados da bibliometria e
da pesquisa bibliogréfica qualitativa foram integrados, oferecendo uma visdo
abrangente sobre a RA no ensino e suas contribuicdes para o engajamento e
compreensdo de femas complexos.

Por meio da ferramenta Analyze Results da Scopus péde-se observar infor-
macdes importantes para entender o panorama de publicacdes relacionadas 3
pesquisa sobre Realidade Aumentada (RA) no contexto de Educacdo Ambiental
e Metodologias Ativas.

A pesquisa encontrou oito documentos ao longo de um periodo de 2018
a 2024. O gréfico de producdo de documentos por ano (Figura 1) mostra que
houve inferesse pelo conjunto desses temas a partir de 2021, o que pode indi-
car um interesse por Realidade Aumentada (RA) no contexto de Educacdo
Ambiental e metodologias ativas. Mesmo que excepcional, predispde-se que os
temas podem adquirir mais atencdo ao longo do tempo.

Figura 1: Gréfico da producao de documentos por ano.
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Fonte: Autoria propria

As principais instituicdes (Figura 2) representadas nos documentos sdo de
universidades como a University of lllinois e a University of Wisconsin, o que
demonstra a relevdncia de instituicdes norte-americanas na pesquisa desse
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campo. Esse dado sugere que os EUA tém observado mais de perto sobre RA
associada 3 Educacdo Ambiental e metodologias ativas.

Figura 2: Instituicdes que trabalham sobre o conjunto de temas
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Fonte: Autoria prépria

O gréfico mostra que a maior parte das publicacdes sdo artigos (62,5%),
sequidos de livros e trabalhos de conferéncias. Essa predominéncia de artigos
indica que o tema estd em fase de adequacdo na literatura cientifica, com uma
base incipiente de dados que esté sendo construida.

Figura 3: Gréfica de tipos de publicacdes

8 document results Selact year range lo analyze: 208 Bl o 202¢ I |
Document type - Documents . Documents by type
Asticle 5

Conferance Revi... (12.6%)

Book 1

Conference Paper
Conferance Pape... (12.6%)

Confarance Review 1

Book (12.6%) T Asticlo (62.6%)

Fonte: Autoria prépria

No gréfico da Figura 4 mostra que as dreas mais envolvidas nas publica-
¢des sdo Ciéncias Sociais (30,4%) e Ciéncia da Computacdo (21,7%), sequidas
de Engenharia e Ciéncias Ambientais. Isso demonstra que o campo de estudo
é multidisciplinar, envolvendo tanto aspectos tecnolégicos quanto sociais e
ambientais.
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Figura 4: Documentos por Area de Conhecimento:

Documents by subject area

Economics, Econ... (4.3%)
Earth and Plane... (4.3%)
Business, Manag... (4.3%)

e Social Sciences... (30.4%)
Environmental S... (8.7%)

Energy (8.7%) ’—'

Engineering (17.4%) /
Computer Scienc... (21.7%)

Fonte: Autoria propria

Essa pesquisa demonstra que hd um inicio de interesse sobre adocdo da
RA no contexto educacional, inclusive na érea de Educacdo Ambiental. Além
disso, no quadro 1 pode-se observar que existe uma diversidade de éreas de
conhecimento envolvidas que apontam para a interdisciplinaridade entre os
temas envolvidos e com contribuicdes que podem ser significativas para os
campos educacionais de distintas &reas do saber.

Quadro 1: Objetivo e resultados dos arquivos encontrados na base de dados

Nome do Artigo

Objetivo

Resultados

Leveraging a collaborative aug-
mented reality serious game to
promote sustainability aware-
ness, commitment and adaptive
problem-management

Apresentar um jogo colabo-
rativo em AR para promover a
conscientizacdo e compromisso
com a sustentabilidade.

O jogo facilitou a conscien-
tizacdo e compromisso, além
de promover comportamentos
adaptativos e colaboracao.

Augmented reality (AR)-based

infervention to enhance aware-

ness of fine dust in sustainable
environments

Investigar o impacto da AR na
conscientizacdo dos alunos
sobre as particulas de poeira.

A AR melhorou o interesse
dos alunos e sua participacdo,
levando a uma maior com-
preensdo sobre as particulas de
poeira e suas implicacdes.

Procedural Collaboration
in Educational Games:
Supporting Complex System
Understandings in Immersive
Whole Class Simulations

Apresentar o jogo City Settlers,
focado em sustentabilidade
e compreensdo de sistemas

complexos.

O game trouxe colaboracdes
que ajudaram na compreensao
de sistemas complexos ligados

ao desenvolvimento sustentvel.
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Nome do Artigo

Objetivo

Resultados

City settlers-Participatory games
to build sustainable cities

Descrever o design e motivacdo
por trés do jogo City Settlers,
com foco em sustentabilidade e
construcdo urbana.

O game ajudou os jogadores
a enfender as inferacoes entre
sistemas ecoldgicos, sociais
e econdmicos, promovendo
a formacdo de aliancas para
otimizar objetivos.

Ecosystem Education with
Augmented Reality: A Flexible
Tool for In-Field Learning

Explorar o uso de AR para o
aprendizado em campo de
ecossistemas.

A AR provou ser uma fer-
ramenta capaz de auxiliar
a educacdo de campo,
aumentando o engajamento,
acessibilidade e aprendizado
dos alunos.

The Virtual Citizen Science Expo
Hall: A Case Study of a Design-
Based Project for Sustainability

Education

Implementar um projeto
baseado em design para
promover a educacdo sobre
sustentabilidade no contexto de
secas.

Com o espaco virtual criado foi
possivel envolver os participan-
tes e inspirar novas ideias sobre
o uso de VR na educacdo sobre
sustentabilidade.

Teaching and learning for a
sustainable future: Innovative
strategies and best practices

Explorar estratégias inovadoras
no ensino da sustentabilidade.

O livro oferece abordagens
pedagdgicas interessantes,
como gamificacdo e apren-
dizado baseado em projetos,
destacando a importéncia de
integrar a sustentabilidade no
curriculo.

9th European Conference on
Game Based Learning (ECGBL)

Explorar o uso de jogos
educacionais para promover
a aprendizagem baseada em

jogos.

A conferéncia apresentou diver-
sos artigos discutindo como os
jogos podem ser usados em
dreas como gestao de riscos,
gamificacdo na educacdo artis-
tica, e simulacées ambientais.

Fonte: autoria propria

Os artigos encontrados e acima apresentados, abordam uma ampla varie-
dade de aplicacdes de tecnologias emergentes, como realidade aumentada (AR)
e jogos interativos para no campo da educacdo, com foco na conscientizacdo
ambiental e sustentabilidade.

Um tema comum entre os artigos é sobre o uso de ferramentas interativas
e imersivas, como AR e simulacdes, em aumentar o engajamento dos alunos

e melhorar a compreensdo de conceitos de temas complexos, como sistemas
ecoldgicos e problemas ambientais. Conforme Pompeu et al. (2024), as iniciati-
vas descritas demonstram que essas tecnologias podem n3o apenas aumentar a
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motivacdo dos participantes, mas também proporcionar experiéncias educacio-
nais mais profundas e praticas.

Além disso, a gamificacdo e os jogos teméticos aparecem como podero-
sas ferramentas educacionais que incentivam a colaboracdo e o pensamento
adaptativo, promovendo um aprendizado ativo e significativo. Através dessas
abordagens, Krause (2020 ressalta que por meio dessas ferramentas os alu-
nos ndo apenas aprendem teorias, mas também aplicam o conhecimento de
maneira pratica e contextual, o que é crucial para o entendimento de questdes
de sustentabilidade.

Além dos artigos encontrados, os documentos fratam de conferéncias
nesta pesquisa mostraram um avanco significativo no desenvolvimento de ferra-
mentas educacionais que podem ser aplicadas em diferentes contextos, desde
a conscientizacdo ambiental até o desenvolvimentos de objetos que segundo
Vasconcelos et al. (2016), auxilism o aprendizado, integrando elementos que
promovam a colaboracdo entre os alunos e a reflexao critica.

CONSIDERACOES FINAIS

A anélise dos resultados sobre o uso de Realidade Aumentada (RA) e meto-
dologias ativas na Educacdo Ambiental na revisdo bibliogréfica evidenciou que
existe uma lacuna significativa de publicacdes envolvendo esses temas e como
essas ferramentas tecnoldgicas podem facilitar o engajamento e a compreensdo
dos alunos em temas complexos e multidisciplinares. Por meio da bibliome-
tria com amplitude de palavras-chave que envolvem os temas, péde-se inferir
que a partir de 2018 surgiu o interesse de publicacdes académicas sobre essas
abordagens, o que indica uma valorizacdo dessas novas tecnologias digitais e
imersivas na educacdo. Esse movimento é impulsionado, principalmente, pela
necessidade de métodos educacionais que vao além da abordagem tradicional,
promovendo um aprendizado ativo e significativo, onde os alunos ndo apenas
memorizam conceitos, mas também os aplicam em contextos reais e também
que simulam a realidade.

Entre os principais beneficios observados estd o aumento do engajamento
dos alunos, possibilitado pela interatividade que a RA proporciona em simu-
lacdes e jogos teméticos, como os desenvolvidos nos estudos City Settlers e
Sustain. Essas metodologias interativas ndo apenas atraem o interesse dos estu-
dantes, mas também favorecem uma compreensdo prética e contextualizada
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de temas como sustentabilidade e ecossistemas. Além disso, a interdisciplina-
ridade do campo - envolvendo &reas como Ciéncias Sociais e Ciéncias Exatas
— oferece uma visdo ampla e integrada dos desafios ambientais, enriquecendo o
aprendizado e incentivando colaboracdes entre diferentes disciplinas.

Apesar dos avancos, alguns desafios ainda limitam a plena ado¢do dessas
metodologias, existem pontos que precisam ser observados como a dependén-
cia de infraestrutura tecnoldgica e de uma formacdo adequada dos educadores
também representa obstdculos significativos, uma vez que essas ferramentas
exigem um conhecimento técnico que nem todos os professores possuem, além
de recursos tecnolégicos que podem ser onerosos para algumas instituicdes
educacionais.

Considerando esses aspectos, o campo da RA e das metodologias ativas
na Educacdo Ambiental apresenta uma perspectiva futura considerdvel, mas que
requer avancos em algumas frentes. E necessério o desenvolvimento de mode-
los educacionais mais padronizados, que possam ser aplicados em diferentes
contextos e temas ambientais, proporcionando uma base sélida para a aplica-
¢d0 da RA no ensino. Além disso, a combinacdo com outras tecnologias, como a
inteligéncia artificial, pode oferecer experiéncias que facilitem a personalizacdo
e adaptacdo, promovendo uma inclusdo mais acessivel para instituicdes com
menor infraestrutura.

Em sintese, o uso da Realidade Aumentada e das metodologias ativas para
a Educacdo Ambiental configuram-se como uma abordagem inovadora que tra-
zem impactos interessantes para o campo educacional, que tem potencial para
incentivar um comprometimento dos alunos com questdes ambientais. Embora
haja desafios a serem superados, o campo encontra-se em desenvolvimento, e
as perspectivas futuras indicam que essas metodologias poderdo se consolidar
como elementos necessérios para um ensino que prepare os estudantes para
enfrentar as complexidades do mundo real.
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