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RESUMO

O projeto BinGo foi desenvolvido com o objetivo de impulsionar o engajamento de alunos do
Ensino Fundamental e Médio no descarte correto de residuos, com énfase em eletronicos, além
de combater a desinformacdo sobre reciclagem e sustentabilidade. A proposta surgiu da
necessidade de tornar o processo de conscientizacdo ambiental mais atrativo e eficiente dentro
das instituicdes de ensino. Para isso, a equipe elaborou uma solucao gamificada e tecnologica
composta por lixeiras inteligentes integradas a uma plataforma digital, permitindo que os
estudantes descartem residuos de forma correta e recebam recompensas simbodlicas pelo
engajamento. Durante o desenvolvimento, foram projetados protdtipos funcionais das lixeiras,
estabelecidos os critérios de gamificagdo e testada a integragdo com o sistema digital de
acompanhamento. Os resultados obtidos evidenciaram que o uso de recursos ludicos aumentou a
motivacao dos alunos para participar ativamente do processo de reciclagem, além de fornecer as
escolas dados concretos sobre o impacto ambiental e pedagdgico da iniciativa. Assim,
conclui-se que os objetivos do projeto foram alcancados, uma vez que o BinGo demonstrou
potencial de promover habitos sustentaveis, tornar a reciclagem uma experiéncia divertida e
educativa e preparar a proxima geragdo para lidar de forma mais consciente com questdes
ambientais.
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INTRODUCAO

O descarte inadequado de residuos so6lidos, em especial os residuos eletronicos, representa
um dos maiores desafios ambientais da atualidade. De acordo com a ONU (2021), o
volume de lixo eletronico cresce trés vezes mais rapido do que o lixo urbano
convencional, trazendo impactos diretos a satde publica e ao meio ambiente. No Brasil,
estudos apontam que menos de 3% desses residuos sdo reciclados de maneira adequada
(ABDI, 2022), evidenciando a urgéncia de iniciativas que incentivam praticas
sustentaveis.

Nesse cendrio, a escola surge como espaco estratégico para a formagdo de habitos e
valores ambientais, uma vez que a educagdo basica tem papel fundamental na construgao
de uma sociedade mais consciente (LOUREIRO, 2019). Entretanto, a simples
disponibilizacdo de informagdes sobre reciclagem muitas vezes nao ¢ suficiente para
motivar a participagdo ativa dos estudantes.

A gamificagdo, definida como a aplicacdo de elementos de jogos em contextos nao
ludicos (WERBACH; HUNTER, 2012), tem se mostrado uma ferramenta eficaz para
engajar publicos diversos em tarefas que, de outra forma, poderiam parecer pouco
atrativas. Ao integrar mecanicas de jogos ao processo educativo, torna-se possivel
transformar o descarte consciente em uma experiéncia divertida e recompensadora.

O projeto BinGo insere-se nesse contexto, propondo uma solugdo tecnoldgica e
gamificada para promover o descarte correto de residuos eletronicos em escolas de Ensino
Fundamental e Médio. Ao unir lixeiras inteligentes ¢ uma plataforma digital interativa,
busca-se ndo apenas estimular a adogao de praticas sustentdveis, mas também fornecer as
institui¢des dados concretos sobre o impacto ambiental e pedagdgico de suas agdes.
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JUSTIFICATIVA

A crescente geragdo de residuos eletronicos e a baixa taxa de reciclagem no
Brasil evidenciam a necessidade de solugdes inovadoras que unam educagdo e
sustentabilidade. Iniciativas tradicionais de conscientizagdo ambiental, embora
importantes, enfrentam desafios em engajar jovens de maneira efetiva e duradoura.

O projeto BinGo justifica-se por propor uma alternativa que alia tecnologia,
gamificacdo e educacdo ambiental, de modo a transformar o ato de reciclar em uma
experiéncia prazerosa e significativa. Ao integrar recompensas simbolicas, feedback em
tempo real e acompanhamento pedagodgico, a solu¢do busca impactar diretamente a
formacao de habitos sustentaveis.

Além disso, o BinGo contribui para suprir uma lacuna existente nas escolas ao
oferecer ferramentas que permitem mensurar e avaliar o impacto das praticas

ambientais, refor¢cando a relevancia cientifica e educacional da pesquisa.

ODS:s relacionados:

ODS 4.7 — Educa¢do de Qualidade: Que visa garantir a educagdo para o
desenvolvimento sustentavel, ao utilizar a gamifica¢do para promover a conscientizagao
ambiental de forma ludica e engajadora.

ODS 11.6 — Cidades e Comunidades Sustentdveis: Focada em reduzir o impacto
ambiental das cidades por meio da gestdo aprimorada de residuos, ao implementar uma
solucao inovadora para a coleta de REEE na comunidade.

ODS 12.5 — Consumo e Produgdo Responsaveis: Que busca reduzir substancialmente a
geracdo de residuos por meio da reciclagem e reuso, incentivando a destinacdo correta
do lixo eletronico.

ODS 14.1 — Vida de Baixa D'Agua: Que objetiva prevenir e reduzir a polui¢io marinha,
ao impedir que o descarte inadequado de REEE libera metais pesados e substancias
toxicas nos ecossistemas aquaticos.
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OBJETIVOS

3.1 Objetivo geral

Desenvolver uma solucao tecnoldgica gamificada capaz de incentivar o descarte
consciente de residuos eletronicos em escolas de Ensino Fundamental e Médio,
promovendo habitos sustentaveis e combatendo a desinformagao sobre reciclagem.

3.2 Objetivos especificos

e Projetar e construir prototipos de lixeiras inteligentes integradas a uma plataforma
digital.

e Implementar mecanismos de gamificagdo que estimulem o engajamento dos
estudantes.

e Testar ¢ validar a eficacia da solugdo em contextos escolares.

e Mensurar o impacto ambiental e pedagdgico gerado pela iniciativa.
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METODOLOGIA

O desenvolvimento do projeto seguiu etapas de pesquisa, concepgao,
prototipagem e testes. Inicialmente, foi realizada uma pesquisa bibliografica sobre
reciclagem, residuos eletronicos e gamificacdo, visando fundamentar a proposta. Em
seguida, a equipe elaborou o design da plataforma digital e o conceito de lixeiras
inteligentes capazes de reconhecer e contabilizar o descarte realizado pelos estudantes.

A integracdo entre hardware (sensores e sistemas de registro) e software
(plataforma gamificada) foi testada em prototipos, permitindo ajustes e melhorias ao
longo do processo. Os mecanismos de gamificagdo incluiram pontuagdo, ranking e
recompensas virtuais, com o objetivo de estimular a participacao continua.

Os testes iniciais foram conduzidos em ambiente escolar, onde foram observadas
tanto a receptividade dos alunos quanto a viabilidade técnica da solug¢do. Todas as
etapas foram registradas em diario de bordo para documentar decisdes, dificuldades

enfrentadas e solugdes implementadas.
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RESULTADOS OBTIDOS

Os resultados alcangados indicaram que a gamificagdo teve papel fundamental
no engajamento dos alunos. Houve aumento significativo na participacao voluntéria no
descarte de residuos eletronicos, além de maior interesse em compreender os impactos
ambientais relacionados.

A plataforma digital permitiu as escolas acessar dados sobre a quantidade de
residuos coletados, frequéncia de participagdo dos alunos e indicadores de impacto
ambiental, tornando o projeto util ndo apenas para fins pedagogicos, mas também para
relatorios institucionais de sustentabilidade.

Ainda que ajustes técnicos tenham sido necessarios durante a prototipagem, os
testes comprovaram a viabilidade da soluc¢do e sua capacidade de integrar tecnologia,

educacao ¢ meio ambiente.

Figura 1 — Diagrama em blocos
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RESIDUO DESCARTE PN GERADOS

Fonte: Projeto BinGo

Figura 2 — Diagrama de imagens
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Fonte: canva.com

Vale a pena, também, utilizar imagens e fotografias de todo o processo. Todas as
imagens devem vir acompanhadas dos seus titulos e das fontes consultadas (conforme

descrigcdo acima).
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CONCLUSOES OU CONSIDERACOES FINAIS

O projeto BinGo demonstrou que a integragdo entre gamificacdo e tecnologia ¢
uma estratégia eficaz para incentivar o descarte consciente de residuos eletronicos em
escolas de Ensino Fundamental e Médio. Os objetivos propostos foram alcangados, pois
a iniciativa conseguiu aumentar o engajamento dos estudantes, oferecer dados concretos

as institui¢cdes e promover a formagao de habitos sustentaveis.

Apesar das limitacdes encontradas na fase de prototipagem, as solugdes
aplicadas mostraram-se adequadas para superar os desafios técnicos, reforcando o

potencial de expansao e replicacao do projeto em outras escolas.

Conclui-se que o BinGo contribui tanto para a area de educagdo ambiental
quanto para a inovacdo tecnoldgica, representando uma ferramenta promissora na

preparagdo das futuras geragdes para lidar com os desafios ambientais contemporaneos.
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APENDICE1 OU ANEXO 1

“Art. 33. Sdo obrigados a estruturar e implementar sistemas de logistica reversa,
mediante retorno dos produtos apos o uso pelo consumidor, de forma independente do
servico publico de limpeza urbana e de manejo dos residuos solidos, os fabricantes,
importadores, distribuidores e comerciantes de: I — agrotoxicos; II — pilhas e baterias; I11
— pneus; IV — O6leos lubrificantes, seus residuos e embalagens; V — lampadas
fluorescentes, de vapor de sodio e mercirio e de luz mista; VI — produtos

eletroeletronicos e seus componentes.”

Diério de Bordo - Projeto BinGo
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