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RESUMO

A gestdo de residuos solidos urbanos ¢ um desafio critico nas agendas globais de
sustentabilidade. Este estudo aborda a problematica da coleta seletiva e reciclagem, propondo
o desenvolvimento do aplicativo "Comciéncia Ambiental" como ferramenta educacional.
Utilizando a plataforma Fabrica de Aplicativos, o protétipo foi criado para promover a
conscientizacdo ambiental e facilitar o ensino sobre praticas sustentaveis. A metodologia
envolveu uma analise comparativa de aplicativos existentes, identificagcdo de funcionalidades
educativas essenciais e testes praticos com usuarios. O aplicativo inclui mapas interativos de
pontos de coleta, jogos educativos, podcasts, videos tematicos e atualizagdes sobre reciclagem.
A pesquisa foi conduzida com um grupo heterogéneo de treze participantes, incluindo criancas
e adultos, em uma escola de ensino basico. Os participantes avaliaram a usabilidade, praticidade
e design do aplicativo através de questiondrios digitais e impressos. Os resultados indicaram
uma aceitacao positiva, destacando a facilidade de uso e a utilidade das informacdes. Este
estudo demonstra a potencialidade das Tecnologias da Informa¢do e Comunicagdo (TICs) na
educagdo ambiental, servindo como modelo para futuras iniciativas que buscam integrar

tecnologia e sustentabilidade.

Palavras Chave: Aplicativo, Educacdo ambiental, ensino-aprendizagem



ABSTRACT

The management of urban solid waste is a critical challenge in global sustainability agendas.
This study proposes the development of the " Comciéncia Ambiental " app as an educational
tool to address selective collection and recycling. Using the Féabrica de Aplicativos platform, a
prototype was created to promote environmental awareness and facilitate the teaching of
sustainable practices. The methodology included a comparative analysis of existing apps,
identification of essential educational features, and practical tests with users. The app offers
interactive maps of collection points, educational games, podcasts, themed videos, and
recycling updates. The research was conducted with a heterogeneous group of participants,
including children and adults from an elementary school. Participants evaluated the app's
usability, practicality, and design through digital and printed questionnaires. The results
indicated positive acceptance, highlighting the ease of use and the usefulness of the information.
This study demonstrates the potential of Information and Communication Technologies in
environmental education, serving as a model for future initiatives seeking to integrate

technology and sustainability

Keywords: Application, Environmental Education, teaching-learning
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Comciéncia” Ambiental: Um Aplicativo Interativo para Educacao
Ambiental e Sustentabilidade

Ronei Caetano Sousa'
Claudir Oliveira?

Resumo: A gestio de residuos solidos urbanos ¢ um desafio critico nas agendas globais de sustentabilidade.
Este estudo propde o desenvolvimento do aplicativo "Comciéncia Ambiental" como uma ferramenta
educacional para abordar a coleta seletiva e a reciclagem. Utilizando a plataforma Fabrica de Aplicativos,
foi criado um prototipo para promover a conscientizagdo ambiental e facilitar o ensino de praticas
sustentaveis. A metodologia incluiu uma analise comparativa de aplicativos existentes, identificacdo de
funcionalidades educativas essenciais e testes praticos com usudrios. O aplicativo oferece mapas interativos
de pontos de coleta, jogos educativos, podcasts, videos tematicos e atualizacdes sobre reciclagem. A
pesquisa foi realizada com um grupo heterogéneo de participantes, incluindo criancas e adultos de uma
escola de ensino basico. Os participantes avaliaram a usabilidade, praticidade e design do aplicativo por
meio de questionarios digitais e impressos. Os resultados indicaram uma aceitagdo positiva, destacando a
facilidade de uso e a utilidade das informagdes. Este estudo demonstra o potencial das Tecnologias da
Informagdo e Comunicacdo na educagdo ambiental, servindo como modelo para futuras iniciativas que
busquem integrar tecnologia e sustentabilidade.

Palavras-chave: Aplicativo, Educacdo ambiental, ensino-aprendizagem.

“Conciéncia” Ambiental: An Interactive Application for Environmental Education
and Sustainability

Abstract: The management of urban solid waste is a critical challenge in global sustainability agendas.
This study proposes the development of the " Comciéncia Ambiental " app as an educational tool to address
selective collection and recycling. Using the Fabrica de Aplicativos platform, a prototype was created to
promote environmental awareness and facilitate the teaching of sustainable practices. The methodology
included a comparative analysis of existing apps, identification of essential educational features, and
practical tests with users. The app offers interactive maps of collection points, educational games, podcasts,
themed videos, and recycling updates. The research was conducted with a heterogeneous group of
participants, including children and adults from an elementary school. Participants evaluated the app's
usability, practicality, and design through digital and printed questionnaires. The results indicated positive
acceptance, highlighting the ease of use and the usefulness of the information. This study demonstrates the
potential of Information and Communication Technologies in environmental education, serving as a model
for future initiatives seeking to integrate technology and sustainability.

Keywords: Application, Environmental Education, teaching-learnin
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1 INTRODUCAO

A problematica da gestdo dos residuos so6lidos urbanos (RSU), comumente
referidos como lixo, tem emergido como uma questdo critica nas agendas globais de
sustentabilidade, tornando-se um dos assuntos mais relevantes a serem debatidos
atualmente. Este desafio esta intrinsecamente ligado a diversos fatores, como o
crescimento populacional acelerado, o aumento na produgao de materiais ndo reciclaveis
e as praticas inadequadas de manejo ambiental. Além disso, enfrentamos desafios
tecnologicos, politicos e econdmicos significativos na gestdo do lixo urbano,
especialmente em regides como o Pard, onde a reciclagem ainda ¢ a principal tecnologia
de destinagdo de residuos até recentemente, conforme aponta Nunes et al. (2023). A falta
de disposi¢do adequada em muitos municipios gera dificuldades de gestdo. Com
agravante, como ressaltado no recente relatdrio do Programa das Nac¢des Unidas para o
Meio Ambiente (PNUMA, 2024), ha uma projecdo de um aumento significativo na
geragdo de RSU de 23 bilhdes de toneladas em 2023 para aproximadamente 38 bilhdes
de toneladas até 2050.

Nesse contexto, a educa¢do ambiental apresenta-se como uma estratégia
fundamental para mitigar os impactos negativos associados ao manejo ineficaz dos
residuos. Iniciativas voltadas para a reducdo do consumo de descartaveis, fomento a
reciclagem e implementacao de programas de coleta seletiva sdo vistas como essenciais
para promover uma transformag¢do socioambiental positiva. A relevancia de tais praticas
foi enfatizada por Seibert (2014), que argumenta que a preservacdo ambiental comeca
com pequenas agdes no dia a dia, como a separacao consciente do lixo reciclavel,
reduzindo significativamente a carga sobre os aterros sanitarios.

Além das praticas individuais, a ado¢do de Tecnologias da Informacdo e
Comunicacao (TICs) no processo educacional ¢ um elemento transformador. Elas
permitem o acesso a uma vasta quantidade de informacdes e recursos educacionais sobre
reciclagem e sustentabilidade. Plataformas online, videos educativos, jogos e e-books sao
apenas alguns exemplos de como as TICs podem enriquecer o conteido pedagogico.
Assim, as TICs podem enriquecer significativamente a educagdo ambiental ao introduzir
métodos interativos e engajadores que facilitam o aprendizado e incentivam a

participacgdo ativa dos alunos. Moran (2000) ja destacava como as tecnologias mudam a



forma como interagimos com a realidade, sugerindo que cada inovagao tecnoldgica
redefine os padrdes de engajamento e percepg¢ao.

E nesse cendrio que o presente estudo propde o desenvolvimento de uma
ferramenta para dispositivo moével chamada "Comciéncia Ambiental". Trata-se de um
aplicativo interativo sem fins comerciais, destinado principalmente a dar suporte as
necessidades educacionais contemporaneas, auxiliando educadores e estudantes no
processo de ensino e aprendizagem sobre sustentabilidade ambiental. Para a construcao
da ferramenta, realizou-se um levantamento sobre a existéncia de aplicativos
denominados Apps nas plataformas de dispositivos méveis, visando identificar lacunas
que poderiam ser melhoradas ou implementadas, considerando o objetivo do trabalho.

Tendo em vista que as ferramentas digitais interativas podem tornar o aprendizado
sobre reciclagem e meio ambiente mais envolvente e dinamico, foram acrescentadas um
conjunto de funcionalidades, incluindo games educativos. De acordo com Gee (2015), ao
incorporar estratégias de jogos em contextos educacionais, ¢ possivel melhorar
significativamente o engajamento e a aprendizagem dos alunos. Como suporte aos
usudrios, a proposta inclui a disponibilidade de atualizagdes, além da possibilidade de
adaptagdes. Ao término do desenvolvimento, foram realizados diversos testes de
funcionalidades, abrangendo um grupo de pessoas, visando avaliar o processo de
navegacdo na ferramenta e coletar feedbacks e possiveis estudos de caso para entender
melhor como o aplicativo poderia impactar os usudrios em termos educacionais e

comportamentais.

2 REFERENCIAL TEORICO

Este estudo aborda a importancia da educagdo ambiental, explorando conceitos-
chave como Meio Ambiente, Educacio Ambiental, Coleta Seletiva e Tecnologias
aplicadas a Educacdo Ambiental. Para compreender os fundamentos e as implicagdes da
Educagdo Ambiental, ¢ essencial retroceder algumas décadas até¢ 1970, quando
especialistas da Organizagao das Na¢des Unidas para a Educagao, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO) comecaram a advogar pela educagdo como ferramenta essencial para a
preservagdo ambiental, questionando a entdo prevalente concepgao reducionista do meio
ambiente que o limitava a seus componentes biolodgicos e fisicos, ignorando os aspectos

culturais, sociais e econdmicos.



Este enfoque historico ¢ ilustrado por dois marcos significativos: a Conferéncia
das Nagoes Unidas sobre o Meio Humano em Estocolmo, 1972, ¢ a Conferéncia
Intergovernamental sobre Educacdo Ambiental em Tbilisi, 1977. Este tltimo evento,
estabeleceu diretrizes e principios que moldaram a trajetoria subsequente da educagao
ambiental, reconhecendo sua necessidade em face das praticas predatorias de nagdes
industrializadas e ressaltando a importancia de uma abordagem educacional inclusiva que
considerasse as dimensoes sociais ¢ culturais do meio ambiente (Unesco, 1997).

Com base nos principios estabelecidos na Conferéncia de Tbilisi, o Brasil adotou
uma visao ampliada de meio ambiente em seus documentos normativos, como
evidenciado pela legislacdo ambiental de 1988 e revisdes subsequentes que enfatizam a
multifacetada natureza do meio ambiente, englobando aspectos sociais, econdmicos e
culturais (Brasil, 1988; Brasil, 1999; Varella e Leuzinger, 2008). Essa mudanga
paradigmatica reflete uma evolucdo nas politicas publicas e uma crescente
conscientizacao sobre a complexidade das questdes ambientais.

Essas fundagdes estabelecidas nas décadas anteriores, pavimentaram o caminho
para as praticas modernas de educacdo ambiental que agora incorporam de forma mais
integral as interacdes complexas entre aspectos sociais, culturais e naturais do meio
ambiente.

Nesse contexto, a cooperacgao intermunicipal apontada por Macedo et al. (2023)
surge como uma resposta estratégica aos desafios atuais. Os autores destacam a
importancia desta abordagem no Brasil, propondo um indice de sustentabilidade para
avaliar a gestdo de residuos solidos urbanos de forma regionalizada, evidenciando a
reducdo de lixdes e a melhoria na destinagdao final dos residuos em aterros sanitarios
regionais.

Trazendo esse assunto para cendrio educacional atual, observa-se que a
compreensdo e a internaliza¢do de conceitos de sustentabilidade pelos alunos t€m sido
profundamente influenciadas por essa abordagem ampliada, conforme aponta Walshe
(2008). O foco nao se limita mais apenas aos aspectos biologicos e fisicos do meio
ambiente, mas também abrange as interagdes entre a sociedade e a natureza. Esta
perspectiva holistica ¢ refletida nos curriculos escolares e nas estratégias pedagdgicas

mundiais que buscam ndo apenas educar sobre o meio ambiente de forma isolada, mas
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integra-lo a uma visdo mais ampla de mundo que considera as interdependéncias
socioambientais.

Esse enfoque moderno na educagao ambiental propicia um terreno fértil para o
emprego de novas tecnologias que facilitam métodos de ensino mais interativos e
participativos. As ferramentas tecnologicas em sala de aula ndao sé simplificam a
compreensdo e a aplicagdo dos conceitos de sustentabilidade, mas também motivam os
estudantes a adotarem comportamentos sustentaveis de maneira mais consistente e
impactante (Shah e Ramanan, 2021; Haraty e Bitar, 2019). Além disso, estudos indicam
a importancia de iniciar a educa¢do ambiental desde cedo, integrando-a ao curriculo desde
a educacdo primaria para assegurar sua eficicia e longevidade (Martinez Salinas, 2022;
Schreuder, Grange e Reddy, 1999).

Tecnologias emergentes como aplicativos e jogos digitais em dispositivos moveis
tornam-se ferramentas valiosas para educar e engajar os alunos no gerenciamento
adequado de residuos e na preservagdo ambiental, tornando a educacdo ambiental mais
acessivel e interativa, como apontado por Kalogiannakis e Papadakis (2017), Janakiraman
(2021) e Franco et al. (2022). Neste contexto, observa-se que a educacdo ambiental
mediada por tecnologia pode ampliar o acesso e a eficacia da educagao formal, além de
promover uma participagdo ativa e consciente dos individuos em relagdo as questdes
ambientais, preparando a sociedade para enfrentar os desafios da sustentabilidade de

maneira informada e engajada.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O aplicativo proposto neste trabalho, batizado por "Comciéncia Ambiental", ¢
destinado a promog¢ao da conscientizagdo sobre reciclagem e coleta seletiva de residuos
urbanos. Seu desenvolvimento ocorreu por meio do uso de uma plataforma online que
ndo exige conhecimentos de programacao, a saber, a Fabrica de Aplicativos. O prototipo
desenvolvido nesta plataforma integra multiplas funcionalidades voltadas para a
educagao ambiental e o engajamento do usuario. A estruturagcdo do referido aplicativo
passou pelas etapas: a primeira etapa se deu pela verificagdo com detalhes sobre desafios
relacionados a coleta seletiva e reciclagem, a segunda etapa ocorreu através da analise de
principais aplicativos existentes, na terceira etapa ocorreu o desenvolvimento do

protétipo do app e a ultima etapa foram realizados testes de usabilidade do aplicativo.
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A primeira etapa do desenvolvimento envolveu um levantamento detalhado dos
principais desafios associados a coleta seletiva e reciclagem. Esta fase foi crucial para
definir o escopo do aplicativo e identificar os contedos relevantes que seriam
incorporados. A andlise preliminar revelou a necessidade de uma ferramenta que nao
apenas informasse, mas também engajasse os usudrios de maneira interativa.

Foi realizado um levantamento comparativo dos aplicativos existentes na
principal loja de aplicativos para smartphone, para avaliar suas funcionalidades. Esse
levantamento focou na facilidade do processo de reciclagem, na possibilidade de
expansao para outros territorios, na disponibilidade de informacdes sobre pontos de coleta
e tratamento de reciclaveis e na presenga de materiais educativos. Essa comparagao foi
essencial para identificar lacunas e oportunidades, orientando a selecdo de conteudos e
funcionalidades que diferenciariam o aplicativo proposto neste trabalho. Optou-se por
incluir mapas interativos, uma galeria de imagens ilustrativas sobre os tipos de residuos,
recursos educativos como jogos e podcasts tematicos, além de links para videos, noticias
e artigos sobre meio ambiente que promovem a conscientizagdo e educagdo sobre praticas
sustentaveis.

A partir da plataforma Fabrica de Aplicativos, os recursos selecionados para
compor o aplicativo proposto neste estudo foram organizados, sendo possivel realizar
toda a constru¢do técnica por meio dessa ferramenta. Esse processo envolveu as
configuragdes de elementos interativos, bem como a criacao de uma interface amigével
que facilita a navegagao e melhora a experiéncia do usuario.

Apobs a montagem dos conteudos e design, o protdtipo passou por uma série de
testes para garantir sua funcionalidade e usabilidade. Esses testes foram essenciais para
ajustar a interface do usuario e corrigir eventuais falhas de integragdo entre os diferentes
tipos de conteudo e a plataforma de desenvolvimento.

Essa abordagem multidimensional para o desenvolvimento do aplicativo ndo so6
assegura que ele seja uma ferramenta educativa robusta, mas também garante que atenda
as necessidades especificas de seus usudrios, proporcionando uma rica fonte de

informacao e interacdo sobre praticas sustentaveis de manejo de residuos.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta se¢do, os resultados obtidos durante o desenvolvimento, implementagao e
avaliacdo do aplicativo "Comciéncia Ambiental" sdo apresentados. O aplicativo foi
testado com um grupo heterogéneo de participantes para avaliar sua usabilidade,
praticidade e impacto educacional. Os resultados sdo organizados em subse¢des que
abordam a apresentacao do aplicativo, a aceitacdo do aplicativo pelos usuarios, a eficacia
das funcionalidades interativas e as melhorias sugeridas com base no feedback dos

participantes.

4.1 Apresentacio do aplicativo

No contexto deste trabalho sobre sustentabilidade ¢ conscientizagdo ambiental, é
essencial dispor de recursos educativos e informativos que facilitem o entendimento e a
pratica de acdes sustentaveis. O mapa de menus apresentado na Figura 1 ilustra uma
estrutura organizada de contetidos voltados para a educacdo ambiental, com foco na
implementagao de praticas sustentaveis, formulados a partir das analises das pesquisas

realizadas.

Figura 1-Mapa de apresentacdo das funcionalidades do aplicativo

5 R's da Sustentabilidade

Coleta Seletiva

Informacgdes para os usuarios

Videos educativos Videos hospedados em plataformas

Mapas com indicagao de pontos de coleta

Identificagao por tipos como vidro, plastico,
metal e papel

Jogos hospedados em plataformas

Games Educativos

Tlpo de Lixeiras Identificagao de lixeiras por cores

PodCast Ambiental PodCast de Canais Ambientais

Noticias Gerals da Web sobre a tematica

Noticias

-/

\Noticlas destaques atualizadas

Fonte: Produzido pelo Autor (2024).
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Devido ao estagio atual do aplicativo, que ainda se encontra na fase de protétipo
de teste, ele ndo esta disponivel para download nas lojas de aplicativos convencionais.
Portanto, implementou-se uma alternativa para a distribuicao do aplicativo, que consistiu
na disponibilizacdo do instalador através de um /ink hospedado no Google Drive. Este
método facilita o acesso ao aplicativo durante a fase de avaliagdo preliminar e permite
atualizagOes rapidas e eficazes conforme necessario.

Apos a instalacao, o usuario ¢ direcionado para a tela de abertura (Figura 2a), cuja
interface foi projetada para ser intuitiva e facilitar a transi¢do para o menu principal
(Figura 2b). Este menu ilustra a disposicdo dos elementos de interface e as opgdes
disponiveis. A estrutura do menu foi concebida para otimizar a experiéncia do usuario,

promovendo uma interagao eficiente e intuitiva com o aplicativo desde o primeiro uso.

Figura 2- a) Apresentagdo da interface de abertura b) Menu principal

|

= = Q

>
I EaT
Vamos Aprender sobre Reciclagem e
Sustentabilidade

Clique Aqui

ComCiéncia
Ambiental

Versdo 1.0

Fonte: Acervo do Autor (2024).

A escolha dessa estratégia de distribuicao alternativa e a cuidadosa concepgao da
interface visaram coletar feedbacks avaliativos do aplicativo, essenciais para a realizagdo
de melhorias antes de sua liberagdo oficial. A andlise dos resultados preliminares
indicados pelos dados levantados na fase de testes trouxe informacdes sobre a usabilidade

do aplicativo e sua aceitacao pelo publico-alvo, e sera explorada nas proximas segdes.
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Voltando-se agora para uma discussao sobre o design do aplicativo, a tela de
abertura do aplicativo (Figura 2a). Essa tela de abertura do aplicativo ¢ caracterizada por
um fundo verde sobre o qual se destaca o logotipo do aplicativo. Apds o carregamento
inicial, o usuario ¢ direcionado ao menu principal, que oferece acesso as diversas
funcionalidades, que incluem os 5 R’s da Sustentabilidade, a Coleta Seletiva, Pontos de
Coleta Especificos, Tipos de Lixeiras, Pontos de Coleta, Jogos Educacionais, Podcast
Ambiental, Videos, Noticias Gerais e Noticias em destaques.

Dentro da interface dedicada aos 5 R’s da Sustentabilidade, sdo fornecidas
instrucdes e dicas praticas para a incorporacao de praticas sustentaveis no dia a dia do
usuario, apresentadas por meio de uma pagina integrada na web, conforme mostra a
(Figura 3a). Ja na interface de Coleta Seletiva, sdo expostos os conceitos fundamentais de
coleta seletiva e reciclagem. Esta secao ¢ visualmente suportada pela (Figura 3b), que
ilustra os processos ¢ metodologias adotados, proporcionando uma compreensao clara e

efetiva dos temas abordados.

Figura 3- a) Interface dos 5 R’s da Sustentabilidade b) Tela da Coleta Seletiva. ¢) Tela com conceitos de
coleta seletiva

A Importéancia da Reciclagem 0 que é Coleta Seletiva?

A Coleta Seletiva é um mecanismo de recolha
dos residuos, os quais séo classificados de

» acordo com sua origem e depositados em
contentores indicados por cores.

hospitalares e radioativos tém um destino
diferente.

ervar o meio ambiente

o 'W —
Ou seja, eles podem ser residuos organicos
ou materlals reciclavels como papel, pldstico,
. R y vidro, dentre outros. Além deles, materiais
ustentabilidade: Saiba 2%
4 -
) SEF

0 que é Coleta Seletiva?

Fonte: Acervo do Autor (2024).

A interface ‘Pontos de Coleta’ apresenta um panorama geral de todos os pontos

de coleta mapeados no municipio de aplicacao (Figura 4a). Esta visao abrangente fornece
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um mapa detalhado, facilitando o acesso dos usuarios as informagdes sobre as
localizagdes de coleta disponiveis na regido.

Na interface sobre ‘Ponto de Coleta Especifico’ do aplicativo (Figura 4b), sao
exibidos locais de coleta de residuos, organizados conforme as cores associadas a cada
tipo de lixeira. Ao selecionar uma cor especifica, o usudrio € automaticamente
redirecionado para um mapa que destaca os principais pontos de coleta para o tipo de
material correspondente a cor escolhida (Figura 4c). Essa funcionalidade facilita a
localizagdo de infraestruturas de reciclagem adequadas, orientando os usuarios de forma
interativa e visual.

Figura 4-a) Interfaces do aplicativo indicando os pontos de coleta gerais b) Os pontos de coleta
especificos ¢) Mapa correspondente a cor selecionada

¢ Pont 2!

is do Reciclapem em Sandarém 3 ol
Papel

__ Pontos de Coleta

Ponto de Coleta de Papeis

PN
Regicle/
Vidro <
- Pontos de Coleta

Ponto de Coleta de Vidros

£
Regick]

Plastico

—Z Pontos de Coleta

Fonte: Acervo do Autor (2024).

Na interface ‘Tipos de Lixeiras’, as cores associadas a diferentes categorias de
residuos sdo claramente exibidas (Figura 5a), juntamente com os tipos de residuos
apropriados para cada uma. Ao selecionar uma cor especifica, o usuario ¢ direcionado
para uma nova interface que detalha quais residuos sao permitidos (Figura 5b) e quais sao
proibidos na lixeira correspondente a cor escolhida (Figura 5c). Este sistema visual deve
ajudar os usudrios a identificar rapidamente o destino correto para cada tipo de material

descartavel.
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Figura 5- a) Representacdo da interface ‘Tipos de Lixeiras’ b) Tela exibida ao clicar na opgao de lixeira

Oque | - jogar na
Lixeira Azul?

sEE

Lengos e
Etiqueta  Papel higiénico guardanapo.

Fonte: Acervo do Autor (2024).

Dentro da interface ‘Jogos Educacionais’, sdo oferecidos alguns jogos e quizzes
que abordam a temadtica do meio ambiente, reciclagem e coleta seletiva (Figura 6a). Ao
selecionar um jogo especifico, o usudrio ¢ redirecionado para uma nova interface que

apresenta os jogos gratuitos disponiveis pela plataforma Wordwall (Figura 6b).

Figura 6- a) Representagdo da interface da opcdo de ‘Jogos Educacionais’ b) Interface da plataforma
Wordwall

€  Jogos Educacionais

Maze Chase

Game show de TV

Reciclagem

>

Reciclagem

Fonte: Acervo do Autor (2024).

Adicionalmente, a plataforma permite a inclusdo continua de novos jogos € a
atualizacdo dos existentes, facilitando a expansdo e a renovagdo do conteudo educativo

disponivel.
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Na interface ‘Podcast Ambiental’, sdo destacados canais de podcasts, como
‘Pensamento Verde’ e ‘Meio Descomplicado’, que focam em questdes de meio ambiente
e reciclagem (Figura 7a).

Figura 7- a) Interface do App correspondente ao menu ‘Podcasts Ambiental’ b) Resultado ao clicar nas
opgdes de Podcasts c)Videos Educativos’ tematicos

#226 - Conversa com Flavio de
Miranda Ribeiro

B < s somosozes
. Meio Descomplicado

Pensamento Verde

m Por Que A Reciclagem E Téo |..
A IMPORTANCIA DA RECICLA..
= Voo sebe qual a kmportincia da R
? " @\ Coleta Seletiva - Cores Das Li
RRRESS Coiets cottiva- ideo ecucati

= IMPORTANCIA DA RECICLAG.
T O video expiica qual a

Lj‘:; Uma Colsa Vira Outra & | O S.

E 2 Mundo Bita - Nem Tudo Que S.
=y Nem Tudo que Sobra € Lixo<brsCu

.. O QUEE SUSTENTABILIDADE?

Bl Melo Ambiente - A Importanci

EEEEEE MPORTANCIA ECONOMICA
“; A sep 30 do X0 NSO raz bens

Fonte: Acervo do Autor (2024).

Por outro lado, na interface de videos, sdo exibidos videos ilustrativos hospedados
no YouTube. Ao selecionar um video, o usuario pode visualizar, diretamente dentro do
aplicativo, contetdos educativos relacionados a0 meio ambiente e a reciclagem (Figura
7¢).

As interfaces ‘Noticias’ ¢ ‘Ultimas Noticias Ambientais’ do aplicativo, que
servem como portais de conteudo informativo dedicados a tematicas ambientais. A
interface 'Noticias' concentra-se exclusivamente em reciclagem e coleta seletiva dentro
do Pais, fornecendo atualizagdes regulares e informagdes relevantes através de um
website especializado (Figura 8a).

Por outro lado, a interface 'Ultimas Noticias Ambientais' oferece uma cobertura
mais ampla, abrangendo uma variedade de topicos relacionados ao meio ambiente, com
noticias em tempo real provenientes de diversos sites que discutem ou abordam essas

questoes (Figura 8b).
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Figura 8- a) Interface de apresentagdo das paginas referente a “Noticias” b) “Ultimas Noticias
Ambientais”

a)

‘0\ =  radioagénciaQ

Ultimas noticias
Meio Ambiente|

o

Ultimas Noticias.
Ambientais

ULTIMAS DE RECICLAGEM

@ oesmho cerr
Lixo zero é possivel? Saiba como
reduzir a quase nada o que nio

pode ser reciclado o Amberte

Forum de Cidades Amazonicas
discute resiliéncia urbana

sustentabllidade  reciclagem  galeria de fotos

o
Indistria de aluminio de SP ;*
planeja fibrica de RS 154 milhdes “
noRS

@ VaEDocA
Com nova usina de reciclagem,
indiistria de embalagens coleta
plastico em escolas

Fonte: Acervo do Autor (2024).

Essas interfaces facilitam o acesso do usuario a informagdes atualizadas e

pertinentes, promovendo uma conscientizagdo ambiental continua e engajada.

4.2 Avaliacao da ferramenta

Nesta parte do estudo foi realizado um levantamento dos aplicativos disponiveis
nas plataformas digitais que tratam das questdes de reciclagem e coleta seletiva.
Identificou-se nove ferramentas pertinentes a tematica do estudo. Dentre estas, cinco sao
projetadas para conectar coletores e usudrios através de um sistema de troca de pontos,
duas se limitam a jogos educativos sobre praticas corretas de reciclagem e uma oferece
um quiz educacional, sendo esta ultima paga. Apenas um dos aplicativos analisados
apresentou funcionalidades semelhantes as desenvolvidas neste trabalho, como o
mapeamento de pontos de coleta e fornecimento de informagdes sobre tipos de residuos
reciclaveis. No entanto, ele carece de orientagdes para a separacao adequada dos materiais
e atualmente nao esta disponivel na plataforma Android.

Realizou-se anélises focadas na disponibilidade de funcionalidades educativas. Os
resultados indicaram que os aplicativos tém objetivos variados, alguns com foco maior
no aspecto comercial do que educacional. Enquanto alguns aplicativos se dedicam ao

mapeamento de pontos de coleta municipais ou nacionais, outros facilitam a interacao
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entre doadores e catadores. Notou-se a auséncia de videos e podcasts educativos, por
exemplo, recursos que foram incorporados no aplicativo proposto neste estudo.

A maioria dos aplicativos analisados compartilha a funcionalidade de um mapa
que indica locais de descarte proximos, variam de acordo com a regiao, com detalhamento
dos tipos de residuos aceitos. Na avaliagdao dos feedbacks destas ferramentas, observou-
se que a precisdo dos mapas foi questionada em comentarios dos usudrios sobre trés dos
aplicativos, incluindo falhas de funcionamento. Diferentemente dos aplicativos
previamente analisados, cuja precisdo dos mapas foi questionada pelos usuarios, o
aplicativo para esta pesquisa se destaca pela capacidade de escalabilidade geografica. Ele
permite a expansao das localizagdes dos pontos de coleta de residuos ajustaveis conforme
as especificidades regionais. Para facilitar essa expansdo, o projeto foi construido em uma
plataforma que suporta o compartilhamento e adaptacdo, viabilizando assim sua
implementagdo em outros municipios no futuro. Esta caracteristica amplia
significativamente o potencial de aplicagdo do aplicativo em diversas localidades,
adaptando-se as necessidades locais de manejo de residuos.

As analises indicam que o aplicativo criado para este estudo consegue integrar a
maioria das funcionalidades observadas nas outras ferramentas em uma tnica plataforma,

proporcionando uma experiéncia de uso superior.

4.3 Apresentacio do App e coleta de informacoées

A primeira fase de apresentacao pratica do aplicativo e da respectiva tematica, foi
realizada através de uma demonstragdo (Figura 9a) e o teste de usabilidade (figura 9b)
envolveu um grupo heterogéneo de treze usuarios, entre criancas e adultos, incluindo pais
e dois professores. Esta demonstragdo ocorreu em uma escola de ensino bésico situada
em um bairro periférico do municipio de Santarém no Estado do Par4, ilustrada na Figura
9. O principal objetivo desta sessdo foi coletar feedback inicial sobre a usabilidade e a
praticidade do aplicativo, especialmente no contexto de seu uso futuro em ambientes

educacionais.
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Figura 9- a) Apresentagdo do prototipo do app b) Utilizagdo do Aplicativo em uma escola

Fonte: Acervo do autor (2024).

Durante a apresentacdo do aplicativo e subsequente aplicacdo do teste de
usabilidade, os participantes foram convidados a responder a um questiondrio,
disponibilizado em formato digital, por meio do google forms, e também na versao
impressa. Este questiondrio continha perguntas objetivas que visavam avaliar o
conhecimento dos usudrios sobre coleta seletiva e suas experiéncias quanto a navegagao
no aplicativo. Dentre as perguntas, explorou-se a faixa etaria dos participantes, conforme
mostrado no Grafico 1.

Grafico 1-Representacdo quanto a faixa etaria dos participantes

FAIXA ETARIA

Até alO anos

De 11 a 20 anos

De 21 a 30 anos
23.1%
De 31 a 40 anos

De 41 a 50 anos

23.1%

Fonte: Acervo do autor (2024).

Em relacdo aos conhecimentos sobre coleta seletiva, 75% dos participantes

possuem conhecimento adequado sobre o processo de coleta seletiva, enquanto 25%
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demonstram apenas uma compreensao basica de como esse processo ¢ conduzido,
indicando que uma parcela ainda carece de informagdes mais detalhadas sobre as praticas
envolvidas.

Além disso, os participantes também foram convidados a responder questoes
relacionadas a navegacdo e usabilidade do aplicativo. Esta avaliagdo focou-se em
identificar a facilidade de uso e a praticidade da interface, possibilitando a detec¢do de
potenciais areas de aprimoramento e a necessidade de implementar melhorias. No Grafico
2, sdo apresentadas as avaliagcdes dos participantes em relagdao ao contetido e a usabilidade

do aplicativo, ilustrando o nivel de satisfagao dos usuarios com o manuseio da ferramenta.

Grifico 2-Resposta dos participantes relativo ao contetido apresentado e o nivel de satisfagdo

10,0
Il Discordo totalmente [l Discordo Nzosei [l Concordo [l Concordo plenamente
75
5,0
25
O aplicativo é de facil O design do aplicativo & O aplicativo é responde O aplicativo cumpre suas ~ Vocé recomendaria este
manuseio atraente e moderno rapido durante o uso expectativas e aplicativo para outras
necessidades pessoas

Fonte: Acervo do autor (2024).

Os dados coletados revelaram uma percep¢do positiva entre os usudrios. A
facilidade de uso foi confirmada por 7 participantes que concordaram e outros 5 que
concordaram plenamente com a afirmagdo, sem quaisquer respostas discordantes ou
incertas. Em termos de design, 5 participantes expressaram concordancia e 7
concordaram plenamente que o aplicativo possui um design moderno, novamente sem
discordancias ou incertezas. A velocidade de resposta durante a utilizagdo também foi
avaliada positivamente, com 6 concordancias e 6 concordancias plenas sobre a rapidez
do aplicativo, sem relatos de lentiddo ou hesitacao.

Quanto ao cumprimento das expectativas e necessidades dos usudrios, 5
participantes concordaram e 7 concordaram plenamente que o aplicativo atendeu as suas
expectativas, sem desapontamentos ou duvidas relatadas. Por fim, no que diz respeito a

recomendagdo do aplicativo para outras pessoas, 3 participantes concordaram e 9
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concordaram plenamente que o recomendariam, também sem quaisquer respostas
negativas ou incertas.
Este conjunto de respostas sugere uma aceitacdo positiva do aplicativo pelos

usudrios, destacando seus aspectos de design, funcionalidade e desempenho geral.

5 CONCLUSAO

Este estudo evidenciou a relevancia da educagdo ambiental mediada por
tecnologias, como demonstrado pelo aplicativo "Comciéncia Ambiental". A problematica
da gestdo de residuos solidos urbanos, um desafio crescente em contextos urbanos
globais, reforca a necessidade de abordagens educacionais que integrem tecnologia e
conscientizacdo ambiental. Através do desenvolvimento e teste de um aplicativo
interativo, este trabalho contribuiu para o entendimento de como as TICs podem ser
aplicadas eficazmente no ensino e aprendizagem sobre sustentabilidade.

A metodologia adotada, que incluiu a andlise comparativa de funcionalidades de
aplicativos existentes € o teste pratico com usudrios em um contexto educacional,
permitiu identificar elementos cruciais que suportam a aprendizagem interativa. Os
resultados indicam uma aceitacdo positiva do aplicativo, destacando a facilidade de uso
e a utilidade das informagdes fornecidas. Esses aspectos foram cruciais para garantir a
utilizag¢ao do aplicativo como ferramenta de ensino.

Para trabalhos futuros, propde-se a realizacdo de um levantamento exploratério
de natureza qualitativa para capturar as percepcdes de professores a fim de avaliar a
aplicabilidade da ferramenta em ambientes educacionais. Além disso, sugere-se
implementar um sistema de feedback dentro do aplicativo que informe os usuarios sobre
descartes incorretos nos pontos de coleta, visando aprimorar as praticas sustentaveis e a
conscientizacdo ambiental.

Outras avaliagdes regulares também sdo sugeridas para ajustar e atualizar o
aplicativo conforme os benchmarks existentes e feedbacks dos usudrios. Essas revisoes
permitirdo que o aplicativo continue alinhado com as expectativas e necessidades dos
usuarios, garantindo sua relevancia e eficacia a longo prazo. Além disso, a expansdo do
uso do aplicativo para outras localidades e contextos educacionais podera ampliar seu

impacto, promovendo a educacdo ambiental em um espectro ainda mais amplo.
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Dessa forma, o App proposto neste estudo, ndo apenas pode educar sobre praticas
sustentaveis, mas também empodera os usudrios a se tornarem agentes ativos na
preservacdo do meio ambiente. Este projeto serve como um modelo para futuras
iniciativas que buscam integrar tecnologia e educa¢ao ambiental, destacando o papel vital
das TICs na transformacao da educacao contemporanea e na promog¢ao de uma sociedade

mais consciente e sustentavel.
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