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RESUMO

Dadas as atuais necessidades de locomocgdo dos profissionais e a crescente necessidade de sua
capacitacdo, torna-se necessario criar mecanismos que possibilitem ao estudante continuar a
aprender, mesmo estando fora da instituicdo de ensino. Aliando-se o0s dispositivos
computacionais com a comunicacdo movel celular, obtém-se a M-Learning (Mobile
Learning), que permite a um aluno acessar contedos e interagir com professores e colegas a
partir de praticamente, qualquer lugar, sendo uma modalidade de ensino onde os dispositivos
moveis sdo utilizados dentro e fora de sala de aula para auxiliar o processo de aprendizagem.
Diante da atual realidade da escassez e 0 mau uso da agua, este trabalho teve como finalidade
avaliar quatro aplicativos para o0 ensino em ciéncias sobre o uso consciente da &gua. A
pesquisa desenvolveu-se em duas etapas, no primeiro momento foi observado o numero de
downloads. No segundo momento, foi realizada a avaliacdo do grau de satisfagcdo segundo a
escala de Likert. Para obtencdo dos dados foram utilizados os indices disponibilizados no
repositorio de hospedagem do préprio objeto. Observou-se que o aplicativo com maior
numero de downloads foi Banho Rapido (50.000), seguido pelos aplicativos Nossa dgua-meu
bolso em dia (10.000) e Aprendiz da 4gua e Agua consciente (100). Com maior grau de
satisfacdo, ficou o Banho rapido (838), seguido por Nossa agua-meu bolso em dia (150).
Permitindo concluir que o mobile learning pode auxiliar de forma positiva no processo de
ensino e aprendizagem na area de ciéncias.

Palavras-chave: Aprendizagem. Dispositivos mdveis. Mobile Learning.

ABSTRACT

Given the current needs of the locomotion of professionals and a growing need for their
capacity, it is necessary to create processes to enable the student to continue learning, even
for the institution of education. Combining the computational devices with mobile cellular
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communication, one obtains M-Learning (Mobile Learning), which allows a content of
contents and interact with teachers and colleagues from practically, anywhere, being a
modality of teaching. Where mobile devices are used inside and outside the classroom to aid
or process learning. The objective of this work is to evaluate the needs of high school on the
conscious use of water. The Research was developed in two stages, no first moment was
observed the number of downloads. In the second moment, an assessment of the degree of
satisfaction was performed according to a Likert scale. To obtain the data, we used the
indexes made available without hosting repository of the object itself. It was observed that the
application with the highest number of downloads for Quick Bath (50,000), followed by the
applications Our water-my bag in day (10,000) and Water Apprentice and Water conscious
(100). With more satisfaction, the Bath was quick (838), followed by Our water-my pocket in
day (150). Allowing to conclude that mobile learning can positively assist the teaching and
learning process in science.

Keywords: Learning. Mobile devices. Mobile Learning.

1 INTRODUCAO

Atualmente, vivenciamos uma crise hidrica sem precedentes historicos, onde a
somatoria de diversos fatores como utilizagdo indiscriminada, contaminacdo dos lencdis
fredticos, dentre outros, vem pondo em risco a sobrevivéncia da raca
humana(GOMES,2012).Um dos pilares para a reversdo deste sombrio quadro, é a formacéo
de cidaddos conscientes, integros ao meio ambiente, visualizando um melhor qualidade de
vida, proporcionando de forma equilibrada a utilizacdo de recursos naturais para a
sobrevivéncia da ragca humana.

Dadas as atuais necessidades de locomogéo dos profissionais e a crescente necessidade
de sua capacitagcdo, torna-se necessario criar mecanismos que possibilitem ao estudante
continuar a aprender, mesmo estando fora da instituicdo de ensino. Aliando-se os dispositivos
computacionais com a comunica¢do movel celular, obtém-se a computacdo movel, que
permite a um aluno acessar conteldos e interagir com professores e colegas a partir de
praticamente, qualquer lugar. Diante disso, uma nova possibilidade de ensino e aprendizagem
surge, denominada aprendizagem maével ou M-Learning (Mobile Learning). De forma geral, o
M-Learning é uma modalidade de ensino onde os dispositivos mdveis sdo utilizados dentro e
fora de sala de aula para auxiliar o processo de aprendizagem. Deste modo, os alunos e
professores podem usufruir de materiais instrucionais de varios formatos, em qualquer hora e

lugar, bem como dos inumeros recursos tecnoldgicos oferecidos. Atualmente, existe uma
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grande flexibilidade para o uso de tecnologias moéveis como ferramenta de ensino. Nesse
contexto e diante da atual realidade da escassez e 0 mau uso da agua, este trabalho teve como

finalidade avaliar quatro aplicativos para o ensino em ciéncias sobre o0 uso consciente da dgua.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 AGUA UM RECURSO AMBIENTAL

A 4gua, tem fundamental importdncia para a manutencdo da vida no planeta e
portanto, falar da relevancia dos conhecimentos sobre a agua, em suas diversas dimensdes, é
falar da sobrevivéncia da espécie humana, da conservacgéo e do equilibrio da biodiversidade e
das relacGes de dependéncia entre seres vivos e ambientes naturais (BACCI e PATACA,
2008).

Apesar do recurso &gua estd diretamente relacionado a sobrevivéncia humana, a
utilizacdo indiscriminada deste recurso natural vem pondo em risco a nossa existéncia. Sua
utilizacdo irracional baseada no principio de constancia no volume de agua, devido ao ciclo
natural, foi gradativamente inviabilizando a reposi¢do das nossas reservas potaveis (BRAGA,
2009).

A utilizacdo indiscriminada aliado ao incremento populacional, tanto em quantidade
como em tempo de vida, vem aumentando intensidade da escassez, especialmente por fatores
antrdpicos ligados & ocupacdo do solo, a poluicdo e contaminacdo dos corpos de aguas
superficiais e subterraneos ((BACCI e PATACA, 2008). Diante deste quadro, surge o conflito
da sustentabilidade dos sistema econdmico e natural, e faz do meio ambiente um tema
literalmente estratégico e urgente (LAVORATO, 2004). O homem comec¢a a entender a
impossibilidade de transformar as regras da natureza e a importancia da reformulacéo das suas
praticas ambientais. Atualmente, o grande desafio da humanidade é promover o
desenvolvimento sustentavel de forma rapida e eficiente (OLIVEIRA e BARBOSA DOS
SANTOS,2007). Nesse contexto, a escola assume um papel fundamental, onde a educacao
ambiental deve ser inserida no processo educacional, como tema transformador, sendo um
sindnimo de cidadania, ela deve caracterizar uma nova consciéncia para todos os cidadaos do
planeta (DIAS, 2000; DIAS, 2015).
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2.2 M-Learning

Hoje, aproximadamente 43 milhdes de brasileiros acessam a internet por dispositivos
moveis. Estima-se que mais da metade desse nimero seja de individuos com idade entre 12 e
34 anos, 0 que evidencia que boa parte destes usuarios estdo inseridos no ensino basico,
secundario ou superior. Diante disso, uma nova possibilidade de ensino e aprendizagem surge
que, segundo Laouris e Eteokleous (2005) foi denominado de aprendizagem mdvel ou M-
Learning (Mobile Learning).

Os recursos de realidade virtual nas aplicagbes de M-Learning podem propiciar um
incremento na aprendizagem ao fornecerem os seguintes beneficios:

» Apoiar e motivar o aprendizado em excursdes, fornecendo cenarios virtuais

semelhantes aos reais acrescidos de informacgdes complementares (BRICKEN, 1993).

» Melhorar a compreenséo sobre determinada obra ou experimento, atraves uma maior

aproximacdo e de uma visualizagdo sob diferentes angulos (ERICKSON, 1993).

* Permitir a simulacéo e a andlise de experiéncias recém vivenciadas, seja na propria

sala de aula, no laboratorio ou em passeios educativos.

No que diz respeito aos aspectos negativos do M-Learning, estes estdo, segundo Costa
(2005), diretamente relacionados as limitagcdes dos dispositivos moveis, como por exemplo, 0
tamanho da tela; pouco espaco de armazenamento; baixo poder de processamento; bateria
com pouca autonomia; dificuldades de acesso a Internet Mdvel, etc.

Muitos projetos tém trabalhado nesta nova area de aprendizagem, tornando dificil
saber os rumos que ela pode tomar, como afirma Abu-Al-Aish (2013). De forma geral, 0 M-
Learning é uma modalidade de ensino onde os dispositivos moveis sdo utilizados dentro e
fora de sala de aula, para auxiliar o processo de aprendizagem. Deste modo, os alunos e
professores podem usufruir de materiais instrucionais de varios formatos, em qualquer hora e
lugar, bem como dos inUmeros recursos tecnoldgicos oferecidos por essas tecnologias.

Atualmente, existe uma grande flexibilidade e facilidade para uso de tecnologias
moveis, aumentando assim o uso do M-Learning como ferramenta de ensino. Contudo, essa
area ainda requer um processo de adaptacdo, tanto por parte dos professores quanto dos

alunos. Algumas pesquisas tém demonstrado que apesar do crescimento constante, a
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aprendizagem mavel ainda ndo é utilizada de forma significativa por parte dos educadores tal

como mencionado em Liu (2010) e Crescente e Lee (2011).

3 METODOLOGIA

Esta pesquisa é de natureza aplicada, descritiva, com abordagem quanti-qualitativa
(SEVERINO, 2017), desenvolvida com a finalidade de avaliar quatro objetos educacionais
para estudos no ensino de Ciéncias para dispositivos moveis, disponiveis no repositério
GooglePlay® (htts://play.google.com/store/hl=pt-BR).

A pesquisa desenvolveu-se em duas etapas, no primeiro momento, foi observado o
numero de downloads. No segundo momento, foi realizada a avaliacdo do grau de satisfacdo.
Para obtencdo dos dados foram utilizados os indices disponibilizados no repositorio de
hospedagem do préprio objeto.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Tendo em vista a variedade de recursos e a convergéncia, telefones celulares e
smartphones oferecem um conjunto de possibilidades para a aprendizagem. Permite trocar
informacdes, compartilhar ideias, experiéncias, resolver ddvidas, acessar uma vasta gama de
recursos e materiais didaticos, incluindo texto, imagens, audio, videos, noticias, conteidos de
blogs e jogos, tudo isso no exato momento em que faz necessario, devido & portabilidade
(FERREIRA et al., 2012). A associagédo dos recursos dos aparelhos celulares e das redes de
telefonia modvel com os da internet, potencializou as possibilidades de acesso e
compartilhamento de conteddo (MERIJE, 2012), fator que confere uma nova dinamica aos
processos de comunica¢do como também de aprendizagem.

O numero de downloads ja indica a atratividade do aplicativo, sendo este o primeiro
requisito para um aplicativo com boa aceitabilidade (BATISTA, BEHAR e PASSERINO,
2011). De acordo com o numero de downloads, observou-se que o aplicativo Banho Rapido®
lidera (50.000), seguido pelos aplicativos Nossa agua-meu bolso em dia® (10.000) e
Aprendiz da agua e agua consciente® (100) (Gréfico 1).

Gréfico 01- Nimero de Downloads dos aplicativos
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Fonte: Da pesquisa.

O aplicativo Banho Rapido® (Fig. 1), é oferecido por CGT Dev,sua versdo € 2.0.3, e
sua Ultima atualizacdo foi feita em 26 de fevereiro de 2015. O aplicativo ajuda a economizar
agua através de avisos visuais e sonoros, que evitam o prologamento do banho, tendo a
posshilidade de controlar quanto ja foi economizado com o uso do aplicativo. Estas
caracteristicas, influenciam de forma significativa na sua aceitabilidade, pois o fato de avaliar

o fator de consumo, ajuda tanto no controle ambiental, como financeiro.

Figura 1. Interface do Aplicativo Banho Rapido®

Banho Rapido = Banho Répido L Banho Répido

Vou lavar a cabeca? O

Vou passar condicionador?

Passo sabonete antes de tirar
condicionador?

il Minha Economia

Economia Banhos tomados
21 litros 1

Compartilhar

Passo shampoo uma vez

Passo shampoo duas vezes

Uso chuveiro elétrico

O® ©®0

Uso ducha
Musica

canmg Desejo ouvir misica no banho?

Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cgt.BanhoRapido&hl=pt-PT

O aplicativo Nossa agua-meu bolso em dia® (Figura 2) é oferecido por Febraban, sua
versdo é 1.4.0, sua ultima atualizacdo foi em 23 de agosto de 2016. Tem o objetivo de
sensibilizar as pessoas quanto aos impactos socioambientais que podem ocorrer com 0 USO

inconsciente da agua. O aplicativo contém uma calculadora que ajuda a calcular os gastos
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diérios de agua, mostra préaticas de utilizacdo da agua de forma consciente e ainda, contém um
jogo “Encanador.”

Figura 2. Interface do aplicativo Nossa agua — meu bolso em dia®

CRLCULAORA DE BRKHOD

SUR PONTURCAO

TEHRO D BAAHD SALDO DO BANHO

0.5

LITROS

Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.soundy.nossaagua&hl=pt-PT

O aplicativo Aprendiz da agua® (Figura 3) é oferecido por Velmiro, sua versdo 1.1,
sua Ultima atualizacdo em 27 de novembro de 2014. Foi desenvolvido com o objetivo de
conscientizar o consumo de &gua nas residéncia. O aplicativo, conta com dicas para facilitar a
economia do consumo e distribuicdo de agua na residéncia, acesso ao site oficial da SABESP
e possui uma inteligencia artificial para fazer recomendagdes aos usuarios de como utilizar a

agua.

Figura 3. Interface do aplicativo Aprendiz da dgua

PREENCHA OS DADOS

3 Api gua A ua
L
A Capacidade Méxima da Caixa d'Agua
(Litros)

Quantidade de Pessoas na Casa

PO DE 250 ML
ANALISAR NIVEL DE AGUA
Calculo de Consumo

gﬁeﬂ Dicas para Conservar COPD DE 750 ML GARRAFA DE 1L
:

.
SOBRE L4
.

o O =3

Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.velrino.aprendizdagua&hl=pt-PT
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O aplicativo Agua consciente® (Figura 4) é oferecido por Alpha Delete, sua versao é
1.2, sua Ultima atualizacdo foi em 24 de julho de 2015. Cronometrar as tarefas diarias que
envolvam o consumo de agua, gerando relatérios com o consumo médio. Apresenta ainda,

funcionalidades como crondmetro de tarefas, customizacao da vazao e graficos interativos.

Figura 4. Interface do aplicativo Agua Consciente®

Agua Consciente m : < Lavarroupa - < Relatorios i & Relatérios

TOTAL ULTIMOS 12 MESES TOTAL ULTIMOS 12 MESES

o @ MEDIR CONSUMO HISTORICO DE USO
g 10 S-S G S S S T B B
L
0 T

Escovar dentes  Lavar louga

1,98 litros gastos 2,85 litros gastos

‘
LI}
" 1 \‘ hgua consumida
v 'l |. N 11,46 itras
Lavar roupa Tomar banho

3,20 litros gastas 3.43 litros gastos . N
Aperte o bot@o para medir o consumo

o hwmms s sems e 7
@ Escovar dentes @ Lavar louga @ Lavar roups @ Tomr bank

Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=alphadelete.aguaconsciente&hl=pt-PT

Em relacdo ao grau de satisfacdo dos usuérios (Grafico 2), foram utilizados como
referéncia o nimero de estrelas dadas por cada aplicativo, onde os que apresentam 5 estrelas
sdo o maior grau de satisfacdo e com uma estrela 0 menor grau. Observou-se que o
aplicativo Banho rapido lidera com 838 usuarios satisfeitos, seguido pelos aplicativos Nossa
dgua-meu bolso em dia com 150, Agua consciente 20, Aprendiz da dgua 2.

Gréfico 2 - Grau de Satisfacao

B 5 Estrelas W4 Estrelas ™ 3 Estrelas ™2 Estrelas ™ 1 Estrela

838
21202 20011 931171019 12495 47 65
|
Aprendiz da dgua Agua consciente  Nossa dgua - meu bolso Banho rapido

em dia

Fonte: Da pesquisa.

5 CONCLUSOES
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Os dados obtidos em cada objeto virtual, estd de acordo com as prospostas pelo
sistema educacional e de acordo com os dados obtidos, observou-se que o aplicativo Banho
rapido®, apresenta 0 maior nimero de downloads (50.000), apresenta-se também, como o
aplicativo com maior grau de sastifagdo((838). Em segundo, Nossa dgua-meu bolso em dia®
com 10.000 downloads e grau de satisfacdo excelente. Permitindo concluir, que o M-Learning

pode auxiliar de forma positiva no processo de ensino aprendizagem em ciéncias.
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