SENAI HERMENEGILDO CAMPQOS DE ALMEIDA
FECEG

Ana Carolina Vieira

Helloise Miranda do Carmo

BioEduca: Plataforma Interativa de Educacéo e Treinamento para biomas

Guarulhos,
2024



Ana Carolina Vieira
Helloise Miranda do Carmo

BioEduca: Plataforma Interativa de Educacéo e Treinamento para biomas

Trabalho apresentado interdisciplinarmente
com tema ambiental e com enfoque em biomas
no Curso Técnico em Mecatrdnica, pelo SENAI
HERMENEGILDO CAMPOS DE ALMEIDA,
Integrado ao Ensino Médio da Escola SESI
HAGOP GUEREKIMEZIAN- Guarulhos, como

requisito parcial para a participacdo na FECEG.

Orientador(a): Cristiane Ferreira Oliveira

Guarulhos,
2024



RESUMO

Este trabalho apresenta uma proposta de desenvolvimento de uma plataforma
interativa de educacdo e formacdo voltada a conscientizacdo e conservagdo dos
biomas brasileiros. O principal objetivo da plataforma € fornecer recursos
educacionais acessiveis e dinamicos que facilitem o aprendizado sobre a
biodiversidade, as caracteristicas e ameacas que cada bioma enfrenta.

A metodologia adotada inclui a criacao de contetdos interativos, que estimulam
a participacdo dos usuarios, com foco uso dos 6Oculos de realidade aumentada. A
plataforma também integra modulos de formacdo de professores, promovendo a
capacitacdo de educadores na abordagem de temas relacionados aos biomas em sala
de aula.

Os resultados esperados incluem o aumento do conhecimento e da consciéncia
ambiental entre os usuarios, bem como a formacdo de uma rede colaborativa de
aprendizagem. A avaliagdo da eficacia da plataforma seré realizada por meio de
guestionérios e feedback dos usuérios, visando melhorias continuas.

Conclui-se que a utilizacao de tecnologias interativas pode ser uma ferramenta
poderosa para a educacao ambiental, contribuindo para a preservacao dos biomas e

o desenvolvimento sustentavel.

Palavras-chave: Biomas, Realidade aumentada, Educacéo.



ABSTRACT

This paper presents a proposal for the development of an interactive education
and training platform aimed at raising awareness and conserving Brazilian biomes.
The main objective of the platform is to provide accessible and dynamic educational
resources that facilitate learning about biodiversity, the characteristics and threats that
each biome faces.

The methodology adopted includes the creation of interactive content that
encourages user participation, with a focus on the use of augmented reality glasses.
The platform also integrates teacher training modules, promoting the qualification of
educators in addressing topics related to biomes in the classroom.

The expected results include increased knowledge and environmental
awareness among users, as well as the formation of a collaborative learning network.
The evaluation of the platform's effectiveness will be carried out through questionnaires
and user feedback, aiming at continuous improvements.

It is concluded that the use of interactive technologies can be a powerful tool for
environmental education, contributing to the preservation of biomes and sustainable

development.

Keywords: Biomes, Augmented reality, Education.



LISTA DE FIGURAS

[ 1010 = B RN o 0 F= V] | - S UURPPRR 10
o UL = N2 O =T = To Lo SRR 11
o U= N T O - 111 Lo - SRR 11
FIQUIA 4= PaAMP@8. ... ueiiiiiiiiiiiiiiiiet bbb 11
Figura 5- Mata AtIANTICA ......oooiiiiiiiie et e e e e eeeeees 12

FIgQUura 6-Pantanal...........cccoooiiiiiiiiiiii e e e e e e e e e e e e e e e e aeannes 12



SUMARIO

INTRODUGAOD ...ttt ettt et ne et et enn e saennanes 9
1 BIOMAS BRASILEIROS ... . 10
N R N 4 F= V{6 ] [ - TP T TP PPPPPPP 10
i 01T ¢ - To [0 T TP 10
1.3 CA@TING@ oo 11
i = 11 01 0 - VPP 11
1.5 Mata AtlANTICA ... 12
1.6 PaANTANAl ...oooiiiii e 12
2 Educacdo Ambiental e asuarelevancCia.......ccccccceeeiiiieeeiiiiiiiiiiie e, 13
2.1 Objetivos da educacao ambiental..........ccccccceiiiiiii i, 13
2% 0 R 00 ] § K o1 =1 | £ 4= Lo = (o I TN 13
2.1.2 Formacao de Cidadaos CritiCOS .....cuuuriiiiieeeiiiiiiiiiieeee e 13
2.1.3 Mudanga de COmMPOrtameNntO: ........uuuuuurureriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiaeeeeiieeeeaeeeaaees 13
3 TECNOLOGIAS EDUCACIOANAIS E SUAS APLICACOES.........cccovevenne, 14
4 METODOLOGIA DE PROJETO ... 15
R © | o] = 1 AV o 15
411 Pesquisapara @dUCAUOIES ........uuuuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiineaeenaeaaaees 15
4.1.2 Analise de tecnologias exiSteNteS........ccoovviviiiiiiiiieeeeeeeee e, 15
4.2 Desenvolvimento e design ObjJetiVO: ......ccceiviieiiiiiiiiiiiec e 15
7472 N 1= {1 o YTox=To o [=0 0T 0] | €= 10 o Lo A 15
4.2.2 Design de iNterfaCe ......cooio i 15
4.2.3 Desenvolvimento de SOftware...........cccccuuuiiiiiiiiiiiiiis 15
424 Criacdo de recursos Multimidia.......cccoeeeummmmmmmimmimiiiiiieeanns 15
4.3 Implementacao e testes ODJetiVO: .....ccuuuuiiiiii e 16

4.3, TS S TN IO cuiniee et ettt et e e e e e e e e e e e e e e rereaaens 16



4.3.2 Implementagao Nas €SCOIAS..........ccuiiiiiiiiiiiii 16

4.4  Feedback dO USUANO........uuiiiiiiiiii e 16
4.4.1 Avaliacdo e comentarios ODbjetivo:........ccceeeeiiiieiiiiiii 16
442 Coleta de dados .........cccouummimiiiiiiiiiii 16
4.4.3 AnNAlise doS resultados .......c.uuuiiiiiiiiiiiiee e 16
4.4.4  AJUSTES € MEINOTIAS covvveiii i e e e 16
IMPACTO DO PROUJETO. ...ttt e e 17

5.1 Aprendizagem interativa e enVoIVeNte..........cocoeviiiiiiiiiiiie e, 17
5.1.1 EXPEri€NnCias IMErSIVAS .....cccceeeeiiiiiiiiiiiii e 17
5.1.2  Visualizacao de DadOS ......ccceeeeeeiiiiiiiiiiii e 17

5.2 Treinar Cidad@0oSs CONSCIENTES ........uuiiiiiiiieieiiiiiiiiiee e e e 17
521 Pensamento CritiCO ......ccuuuiiiiiieaiiiiiiiiii et 17
5.2.2 Atividades Colaborativas ...............uueuueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiienees 17

5.3 PROMOGCAO DE ACOES PRATICAS .....ooiieieeeeeeeeeeee e 17
STRC 700 R =To [F [oF-To%- To I o F- 1 &= U0 Y o3 Lo J RN 17
5.3.2 Integragdo cOm ProjetosS lOCAIS ......uuuuururiruiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiaees 17

5.4  FaCilidade.......coooiiiiiiiiiiiiiiii e 17
54.1 Facil de compartilnar ... 17
ST 72 =To [F [ oF-To%- To J @Xo] 1 1] o LU = To F- NN 18
Perspectivas Futuras para a Educacdo Ambiental............cccccoeeeiiiiiiiniiinnnnnnn. 19

6.1 Integracdo de tecnologia avancada Realidade aumentada e virtual ...... 19
6.1.1 Inteligéncia artifiCial..............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii s 19

6.2 Aprendizado Hibrido e Interdisciplinar Modelos Hibridos...................... 19
6.2.1 Integracao de DiSCIPIINAS ......ccoeiiiiiiiiiie e 19

6.3 Foco na Acao Local e Global Projetos de Agdo Comunitéria................. 19

6.4 Colaboragdo Global.........cooooiiiiiii 19

6.5 Educacao Baseada em Projetos Aprendizado por Projetos ................... 19



6.6 Competéncias para o SECUlIO XXl .......ccooiiriiiiiiiiiie e
6.7 Educacédo de Sustentabilidade Curriculo Sustentavel .............cccccevvnennn.
6.7.1 Certificactes ambientaiS..........cccvvvviiiiiii e

CONCLUSAO



INTRODUCAO

A diversidade bioldgica do Brasil constitui um dos maiores patriménios
naturais do mundo, com seis biomas distintos: Amazénia, Cerrado, Caatinga,
Pantanal, Pampas e Mata Atlantica. Cada um desses ecossistemas
desempenha um papel fundamental na manutencao do equilibrio ambiental e
abriga milhdes de espécies de flora e fauna. No entanto, a degradacao
ambiental, a urbanizacdo desenfreada e as alteracdes climaticas pdem em
perigo estes biomas, exigindo uma necessidade urgente de sensibilizacéo e

educacédo ambiental.

Neste contexto, a educacdo desempenha um papel decisivo na
formacéo de uma sociedade mais consciente e responsavel com o meio
ambiente. No entanto, os métodos tradicionais de ensino muitas vezes nédo
conseguem envolver os alunos de forma eficaz, levando a falta de
conhecimento sobre a importancia da conservacao do bioma. Diante dessa
realidade, este projeto prop&e o desenvolvimento de uma plataforma interativa
de educacéo e formacao focada em biomas, que utilize recursos tecnoldgicos

inovadores para tornar o aprendizado mais envolvente e acessivel.

A plataforma nédo visa apenas educar, mas também capacitar
professores e alunos para se tornarem agentes de mudanca, promovendo a
conservacao e o respeito pela diversidade biolégica. Ao longo deste trabalho
serdo discutidas as caracteristicas dos biomas brasileiros, a importancia da
educacédo ambiental e as metodologias utilizadas para criagdo da plataforma.
Espera-se que este projeto contribua significativamente para a sensibilizagéao e
compromisso da sociedade com as questdes ambientais, promovendo assim

um futuro mais sustentavel.
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1 BIOMAS BRASILEIROS

O Brasil € um dos paises com maior biodiversidade do mundo, abrigando
seis grandes biomas: Amazoénia, Cerrado, Caatinga, Pantanal, Pampas e Mata
Atlantica. Cada um desses biomas possui caracteristicas Unicas, ecossistemas
distintos e uma rica variedade de flora e fauna. Apresentamos a seguir uma
breve descricdo de cada bioma, suas principais caracteristicas e os desafios

gue enfrenta.
Amazobnia

E a maior floresta tropical do mundo, rica em biodiversidade. E o
lar de aproximadamente 40.000 espécies de plantas, 2,5 milhdes de espécies de
insetos e milhares de espécies de vertebrados. Carrega com desafios o
desmatamento, queimadas e desmatamento ameacam a integridade deste

bioma. As alteracBes climaticas também representam um risco importante.
1.1 Amazbnia

E a maior floresta tropical do mundo, rica em biodiversidade. E o
lar de aproximadamente 40.000 espécies de plantas, 2,5 milhdes de espécies
de insetos e milhares de espécies de vertebrados. Carrega com desafios o
desmatamento, queimadas e desmatamento ameacam a integridade deste

bioma. As alteracdes climaticas também representam um risco importante.

Figura 1- Amazobnia

1.2 Cerrado
Considerada a savana mais rica do mundo, o Cerrado € composto por
vegetacdo herbacea, arbustos e arvores raras. E conhecida pela sua

biodiversidade unica, incluindo muitas espécies endémicas. Seus desafios
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implicam a expansao da agricultura e da pecuaria levou a degradacéo do

Cerrado, resultando na perda de habitats e espécies.

Figura 2- Cerrado

1.3 Caatinga

Exclusiva do Brasil, a Caatinga € um bioma arido caracterizado por
vegetacao xerofila, como cactos e arbustos espinhosos. Esta adaptado a
periodos de seca prolongada. A desertificacdo, uso inadequado dos recursos
hidricos e pressao urbana ameacam a biodiversidade da Caatinga, implicam

como problemas a serem enfrentados.

Figura 3- Caatinga

1.4 Pampa
Também conhecido como Campos Sulinos, o Pampa é uma regido de

campos abertos com vegetacdo exuberante e arvores isoladas. E o lar

de muitas espécies de passaros e mamiferos. A maior dificuldade enfrentada é

a urbanizacéo, a agricultura e a introducdo de espécies exéticas ameagcam a

biodiversidade e o ecossistema do Pampa.

Figura 4- Pampa
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1.5 Mata Atlantica

Um dos biomas mais ameagados, a Mata Atlantica é uma floresta tropical
gue se estende ao longo da costa brasileira, caracterizada por alta diversidade
de espécies e endemismo. Os maiores obstaculos sdo o desmatamento para
expansao urbana e agricola, além da exploracéo, levou a uma reducao

drastica em sua cobertura.

Figura 5- Mata Atlantica

1.6 Pantanal

O Pantanal é a maior planicie inundavel do mundo, com rica biodiversidade
e paisagens aquéticas. E um habitat importante para aves, répteis e
mamiferos. Suas maiores contrariedades sdo as mudancas climaticas, poluicao

e agricultura intensiva afetam o equilibrio ecoldgico do Pantanal.

Figura 6-Pantanal



2 Educacdo Ambiental e a suarelevancia

A educacao ambiental € um processo de ensino e aprendizagem que visa
conscientizar a sociedade sobre as questées ambientais, promovendo uma
compreensao critica da interacdo entre o ser humano e o meio ambiente. Este
conceito tornou-se fundamental no contexto atual, onde os desafios ambientais

sdo cada vez mais visiveis.
2.1 Objetivos da educacao ambiental

2.1.1 Conscientizacao:
Criar um entendimento sobre a importancia da conservagao dos
recursos naturais e da biodiversidade.

2.1.2 Formacéao de Cidadaos Criticos:

Desenvolver a capacidade de andlise e reflexdo sobre questdes
ambientais, incentivando a participagéo ativa em processos de tomada de
deciséo.

2.1.3 Mudanga de Comportamento:
Promover atitudes e comportamentos sustentaveis, incentivando praticas
gue minimizem os impactos negativos sobre o meio ambiente.

13



3 TECNOLOGIAS EDUCACIOANAIS E SUAS APLICACOES

No cenario atual da educacdao, a integracdo de tecnologias inovadoras é
fundamental para atender as necessidades de uma geracao de alunos cada
vez mais conectada e exigente. O desenvolvimento de plataformas interativas
surge como uma resposta eficaz a essa demanda, proporcionando um
ambiente de aprendizagem mais dinamico e envolvente. Dentre essas
tecnologias, destacam-se as tecnologias educacionais e a realidade
aumentada (RA), que tém o potencial de transformar a experiéncia de ensino e
aprendizagem.

As tecnologias educacionais, que incluem desde ambientes virtuais de
aprendizagem até ferramentas de gamificagéo e inteligéncia artificial, oferecem
novas possibilidades para a personalizacdo do aprendizado e a interagao entre
alunos e professores. Essas plataformas ndo apenas facilitam o acesso a
conteudos diversos, mas também promovem uma abordagem mais
colaborativa, onde os alunos podem se engajar ativamente no processo de
aprendizagem.

Por outro lado, a realidade aumentada, através de dispositivos como 6culos
especificos, eleva essa interacdo a um novo patamar. Com a capacidade de
sobrepor informacdes digitais ao mundo real, a RA permite que os alunos
visualizem e interajam com contetdos de maneiras que eram inimaginaveis até
pouco tempo atras. Essa tecnologia ndo so6 enriquece o aprendizado, mas
também torna o processo mais ludico e envolvente, ajudando os alunos a
compreender conceitos complexos de forma mais intuitiva.

Neste contexto, o presente trabalho explora as diversas aplicacdes das
tecnologias educacionais e da realidade aumentada, analisando como essas
ferramentas podem ser utilizadas para criar experiéncias de aprendizado
interativas e eficazes. Seréo discutidos exemplos praticos, desafios e as
melhores préticas na implementacdo dessas tecnologias em ambientes
educacionais, com o objetivo de fornecer uma visdo abrangente sobre como o

futuro da educacgéo pode ser moldado por essas inovagoes.

14



4 METODOLOGIA DE PROJETO

As fases do projeto tém como objetivo o desenvolvimento de uma
aplicacao de realidade aumentada (RA) focada no estudo de
biomas, cujo objetivo é facilitar a compreenséo dos alunos sobre a diversidade
ecoldgica e suas caracteristicas. O projeto sera dividido em quatro fases
principais: pesquisa e planejamento, desenvolvimento e design, implementacao
e teste, e avaliacao e feedback.

Essa metodologia fornece uma forma estruturada de desenvolvimento de
um aplicativo de realidade aumentada que enriquece o aprendizado dos
biomas nas escolas. A participacao ativa de educadores e alunos em todo o
processo é fundamental para garantir que a ferramenta atenda as suas
necessidades e contribua significativamente para o aprendizado.

4.1 Objetivo:

Definir o propésito do projeto e identificar as necessidades dos usuarios.
Coleta de dados: Faga uma revisdo da literatura sobre biomas, seus principais
aspectos e dificuldades de aprendizagem comuns aos alunos neste tépico.

4.1.1 Pesquisa paraeducadores:
Faca uma pesquisa com professores para entender suas necessidades e
expectativas para o uso de RA na educacao de biomas.

4.1.2 Andlise de tecnologias existentes:
Investigar as aplicacdes de Realidade Aumentada ja disponiveis e
identificar as lacunas que o novo projeto pode preencher.

4.2 Desenvolvimento e design Objetivo:
Criar um aplicativo de AR interativo.

4.2.1 Definicdo de conteudo:
Selecionar os biomas a serem cobertos e desenvolver conteddos

educativos (fatos, imagens, videos).

4.2.2 Design de interface:
Crie um design intuitivo e acessivel, levando em consideracéo a idade do
usuario. Use ferramentas de prototipagem para projetar a interface.

4.2.3 Desenvolvimento de software:

Programe o aplicativo usando plataformas de desenvolvimento AR (como
Unity com Vuforia ou ARKIit). Integra elementos interativos que permitem a
exploracéo de biomas em 3D.

4.2.4 Criagéo de recursos multimidia:
Produza ou receba imagens, videos e animagfes que representem biomas
de forma realista e educativa.



4.3 Implementacéo e testes Objetivo:

Garantir que o aplicativo funcione bem e seja eficaz no ambiente escolar.

4.3.1 Testes internos:
Realize testes de funcionalidade e usabilidade de aplicativos com uma
equipe de desenvolvedores e designers.

4.3.2 Implementacao nas escolas:
selecionar varias escolas parceiras para implementar o projeto. Realizar
oficinas com professores para apresentar a ferramenta.

4.4 Feedback do usuario:

Receba feedback de alunos e professores a medida que utilizam o app,
observando a interacao e facilidade de compreenséo do conteudo.

4.4.1 Avaliacdo e comentarios Objetivo:
Avaliar a eficacia da aplicacao e identificar areas de melhoria.

442 Coletade dados:

Aplicar questionarios e entrevistas com alunos e professores para avaliar a

experiéncia do usuario e o impacto de aprendizagem dos biomas.

4.4.3 Anédlise dos resultados:
Comparar o desempenho dos alunos em atividades relacionadas ao
estudo dos biomas antes e depois da utilizacao do aplicativo.

4.4.4 Ajustes e melhorias:

Com base no feedback coletado, faca ajustes no aplicativo para melhorar a

experiéncia do usuario e a eficacia educacional.

16



5 IMPACTO DO PROJETO
5.1 Aprendizagem interativa e envolvente

5.1.1 Experiéncias Imersivas
AR permite que os alunos explorem biomas em um ambiente

tridimensional, tornando o aprendizado mais dinamico e interessante. Essa
imersao ajuda a fomentar o interesse dos alunos pelas questées ambientais

e pela complexidade dos ecossistemas.

5.1.2 Visualizacéo de Dados
A capacidade de visualizar dados e informacfes sobre biomas, como

biodiversidade e ameacas ambientais, facilita o conhecimento e

a conservacao do conhecimento.

5.2 Treinar Cidaddos Conscientes

5.2.1 Pensamento critico
A plataforma pode incluir atividades que desafiem os alunos a pensar

criticamente sobre os problemas ambientais, promovendo discussdes sobre
solucgdes e responsabilidade individual e coletiva.

5.2.2 Atividades Colaborativas
Projetos em grupo e discussfes em classe incentivam a colaboracédo e a

troca de ideias, ajudando os alunos a desenvolver uma visdo mais

ampla dos desafios ambientais.
5.3 PROMOCAO DE ACOES PRATICAS

5.3.1 Educacéo para Acéao
Ao aprender sobre os biomas e suas ameacgas, os alunos podem se sentir

motivados a participar de iniciativas de conservagdo, como limpeza de areas

naturais ou campanhas de conscientizacao.

5.3.2 Integracdo com projetos locais
A plataforma pode ser integrada a projetos ambientais locais, incentivando os

alunos a se envolverem ativamente em suas comunidades e a aplicarem o

conhecimento adquirido.
5.4 Facilidade

5.4.1 Facil de compartilhar
A tecnologia permite que os alunos compartilhem suas experiéncias e

aprendizados com amigos e familiares, ampliando o alcance da

conscientizagdo ambiental para além da sala de aula.

17



5.4.2 Educacéo Continuada
Recursos on-line e adicionais podem ser fornecidos, permitindo que os

alunos continuem a explorar temas ambientais mesmo apds o término das

atividades escolares.

18
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6 Perspectivas Futuras para a Educacdo Ambiental

6.1 Integragdo detecnologia avancada Realidade aumentada e virtual
O uso de realidade aumentada e realidade virtual (VR) continuara a se

expandir, permitindo experiéncias imersivas que colocam os alunos no centro

dos ecossistemas e dos desafios ambientais, facilitando uma compreensao

mais profunda.

6.1.1 Inteligéncia artificial
Os sistemas de aprendizagem adaptativos serdo capazes de personalizar o

contetdo com base no perfil de cada aluno, otimizando a experiéncia de

aprendizagem e permitindo uma abordagem mais direcionada.

6.2 Aprendizado Hibrido e Interdisciplinar Modelos Hibridos:
A combinacédo de aprendizado online e presencial permitira que os alunos
acessem conteudos a qualguer momento, promovendo uma aprendizagem

continua e flexivel.

6.2.1 Integracao de Disciplinas
Projetos que unem ciéncias, arte, tecnologia e sociologia ajudarao os

alunos a entender a interconexao entre questbes ambientais e sociais,

fomentando um pensamento critico e holistico.

6.3 Foco na Acdo Local e Global Projetos de Acao Comunitaria
Incentivar os alunos a se envolverem em projetos locais de conservacgao e
sustentabilidade ndo apenas aumenta a conscientizacao, mas também

promove a cidadania ativa.

6.4 Colaboracédo Global

Parcerias entre escolas de diferentes paises poderdo proporcionar
intercambios culturais e ambientais, permitindo que os alunos compreendam
guestdes globais e suas implica¢fes locais.

6.5 Educacao Baseada em Projetos

6.5.1 Aprendizado por Projetos
Estimular alunos a desenvolverem solucdes para problemas ambientais

reais em suas comunidades, promovendo uma aprendizagem significativa e

pratica.



6.6 Competéncias para o Séeculo XXI:

Focar no desenvolvimento de habilidades de colaboracéo, criatividade,
pensamento critico e resolucao de problemas, preparando os alunos para 0s
desafios futuros.

6.7 Educacao de Sustentabilidade Curriculo Sustentéavel
Incorporar temas de sustentabilidade em todos os niveis de ensino ajudara
a criar uma mentalidade de conservacao e responsabilidade ambiental desde

tenra idade.

6.7.1 Certificagbes ambientais
Programas que reconhecem escolas e instituicbes que adotam praticas

sustentaveis podem incentivar a implementacéo de agdes verdes.

20



CONCLUSAO

As perspectivas futuras da educacdo ambiental sdo promissoras
e refletem a necessidade urgente de uma formagao que prepare os alunos para
enfrentar os desafios ambientais do século XXI. Com a adog¢&o de tecnologias
inovadoras, uma abordagem interdisciplinar e foco em acdes préticas e
comunitarias, a educacdo ambiental pode desempenhar um papel crucial na
formacéo de cidadaos conscientes e engajados na busca por um futuro mais
sustentével. Esta transformacao € essencial para garantir um planeta saudavel
para as gerag0Oes futuras.

A plataforma de realidade aumentada para o estudo de biomas tem o
potencial ndo apenas de educar os alunos sobre 0s ecossistemas, mas
também de moldar suas percepc¢des e atitudes em relacdo ao meio ambiente.
Ao promover a aprendizagem interativa e emocional, a aplicacdo pode
desempenhar um papel crucial na criacdo de cidaddos mais conscientes e

responsaveis relativamente as questdes ambientais.
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