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INTRODUCAO

O projeto ReciclAR Facens visa promover conscientizacdo ambiental e incentivo a
reciclagem por meio de um jogo educativo em Realidade Aumentada (RA).

A proposta integra entretenimento, educacao e sustentabilidade, permitindo que o
usuario interaja com elementos virtuais relacionados a coleta seletiva e boas praticas
ambientais.

Segundo Koutromanos et al. (2017), o uso de RA em ambientes educacionais
potencializa o engajamento e contribui para o aprendizado significativo ao estimular
a interacao ativa com o conteudo.
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JUSTIFICATIVA

A crescente geracao de residuos solidos urbanos e a falta de conscientizacao
ambiental tornam urgente o desenvolvimento de solugdes tecnologicas voltadas a
educacao ambiental.

O ReciclAR Facens surge como uma iniciativa interdisciplinar que une jogos digitais,
RA e gamificagcao para ensinar conceitos de separacdo de residuos, incentivando
praticas sustentaveis no ambiente académico.

De acordo com Zorzal et al. (2008), a utilizacao de tecnologias imersivas pode

transformar o ensino em um processo dindmico e participativo, contribuindo para
mudancas reais de comportamento ambiental.

OBJETIVOS e ODS

Desenvolver um jogo educativo em Realidade Aumentada que
estimule a conscientizacao ambiental e o aprendizado sobre
reciclagem de forma interativa e Iudica. O projeto esta alinhado aos
seguintes ODS da ONU (2015): ODS 4 — Educacao de Qualidade,
ao oferecer aprendizado ativo e inclusivo; ODS 11 — Cidades e
Comunidades Sustentaveis, ao incentivar praticas responsaveis de
descarte; ODS 12 — Consumo e Producdo Responsaveis, ao
estimular consciéncia ecoldgica no uso dos recursos naturais.

ORCGAMENTO

Tabela 1. Orcamento

O projeto foi desenvolvido entre 11 de agosto e

17 de novembro de 2025, utilizando licencas e

: Provavel
ferramentas open-source. O custo total estimado Programador Full Stack (60h) | RS 1.072,50
é de R$ 1732,50 correspondente a 60 horas de Play Store RS 125,00
trabalho da equipe, obtido a partir da media [a5p store RS 535,00
salarial de desenvolvedor junior em Sorocaba |yotal R$1.732,50
(R$ 2.860/més, GLASSDOOR, 2025) e O |[TotalReal R$ 0,00

processo de colocar o aplicativo nas principais
lojas do mercado.

Fonte: Elaborado pelos autores.

RESULTADOS E VALIDACAO

A validacao do projeto foi realizada internamente pela equipe de desenvolvimento,
com O objetivo de testar o desempenho, a estabilidade e a usabilidade do
protétipo em diferentes dispositivos Android. Durante os testes, verificou-se o
funcionamento adequado dos recursos de Realidade Aumentada, com
reconhecimento consistente dos marcadores e boa fluidez na renderizacao dos
elementos virtuais. A equipe também avaliou a clareza das instrucoes e o
potencial educativo da aplicacao, identificando oportunidades de aprimoramento
na interface e nas interagdes. De acordo com Cheng et al. (2019), experiéncias
imersivas baseadas em gamificagao reforcam o aprendizado ao associar emoc¢ao,
interacao e proposito social.

CONCLUSAO

O ReciclAR Facens demonstrou ser uma solucao viavel, educativa e socialmente
relevante, unindo tecnologia, sustentabilidade e engajamento. Os resultados
obtidos confirmam o potencial do uso de Realidade Aumentada como ferramenta
de educacao ambiental, estimulando a reflexdao e a mudanca de habitos de
consumo e descarte. Em etapas futuras, pretende-se expandir o jogo com novas
fases, desafios e integracdo com sistemas de pontuacido global para ampliar o
alcance da iniciativa.
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