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O projeto Trash Hunt propõe uma solução interativa para promover

educação ambiental e conscientização sobre a coleta seletiva de

resíduos, utilizando Realidade Aumentada (RA) e gamificação.

A aplicação permite que o usuário aprenda de forma lúdica sobre os

tipos de lixo, sua destinação correta e o impacto ambiental do descarte

inadequado.

Com o uso da RA, o aplicativo apresenta objetos tridimensionais que

simulam materiais recicláveis e orienta o jogador a separá-los

corretamente.

Segundo Dias e Zorzal (2013), a combinação de RA e elementos de jogo

pode aumentar significativamente o engajamento e o aprendizado em

temáticas socioambientais.

A educação ambiental ainda é um desafio para escolas e comunidades,

sendo frequentemente abordada de forma teórica e descontextualizada.

O Trash Hunt surge com a proposta de unir tecnologia e sustentabilidade,

tornando o processo educativo mais envolvente e interativo.

De acordo com Senra e Paldês (2023), experiências digitais gamificadas

estimulam a mudança de comportamento ambiental por meio da ludicidade

e da competição saudável.

Assim, o projeto busca conscientizar crianças e adolescentes sobre o

descarte correto e o papel individual na preservação ambiental.

Figura 2. Protótipo

INTRODUÇÃO

JUSTIFICATIVA

Desenvolver um aplicativo de Realidade Aumentada que promova

conscientização ambiental e aprendizagem sobre coleta seletiva, por meio

de dinâmicas interativas e educativas. O projeto está alinhado ao ODS 12

– Consumo e Produção Responsáveis, da Organização das Nações

Unidas (ONU, 2015), ao incentivar práticas sustentáveis e uso consciente

dos recursos naturais.

OBJETIVOS e ODS

O projeto foi desenvolvido entre 11 de agosto e 17 de novembro de 2025,

utilizando licenças e ferramentas open-source. O custo total estimado é de

R$ 2.681,25, correspondente a 150 horas de trabalho da equipe, obtido a

partir da média salarial de desenvolvedor júnior em Sorocaba (R$

2.860/mês, GLASSDOOR, 2025).

ORÇAMENTO

RESULTADOS E VALIDAÇÃO

O resultado do projeto é uma Prova de Conceito (PoC) funcional do

aplicativo "Trash Hunt", validada em ambiente de desenvolvimento.

O foco da validação foi comprovar a viabilidade técnica das

funcionalidades essenciais, onde o protótipo demonstrou estabilidade e

um reconhecimento eficiente de marcadores em Realidade Aumentada

(RA).

As mecânicas de gamificação e a exibição de conteúdo educativo foram

implementadas com sucesso, confirmando que a arquitetura proposta

atende aos objetivos.

Conforme o IPEA (2019), o incentivo à educação ambiental digital

contribui para o desenvolvimento de hábitos sustentáveis de longo prazo.

CONCLUSÃO
O Trash Hunt evidencia o potencial da Realidade Aumentada como

ferramenta de educação ambiental inovadora e acessível.

O uso de gamificação promove aprendizado ativo e reforça o engajamento

dos usuários em temas de sustentabilidade.

Com resultados positivos nos testes iniciais, o projeto se evidencia viável

tecnicamente, podendo ser expandido para o uso pedagógico.

Para os próximos passos, busca-se aprimorar o desempenho, ampliar as

funcionalidades e publicar o aplicativo em lojas virtuais.
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