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Introducgao

Este projeto trata da relagéo entre o descarte inadequado de lixo eletrénico e seus impactos
ao meio ambiente e a saude humana, destacando como um jogo digital pode ser utilizado
como uma ferramenta pedagogica para o processo de aprendizagem da crianga, se
baseando em valores socioambientais. Segundo Fraguas e Gonzalez (2020), o residuo
eletroeletrénico, também conhecido como lixo eletrénico ou e-lixo, € definido como residuo
que possui em sua estrutura circuitos ou componentes elétricos, mas que também pode ser
conectado a pilhas, baterias ou cabos de energia. O lixo eletrdbnico € composto por uma
ampla variedade de dispositivos, que diferem em tamanho, estrutura e nos tipos de circuitos
elétricos. Entretanto, também é considerado e-lixo os materiais que compdem os
equipamentos eletronicos, entre eles vidros, plasticos e metais. Moi et al. (2012) discutem
as consequéncias do descarte inadequado de residuos eletroeletrbnicos e os impactos
significativos ao meio ambiente. Os autores ressaltam que componentes quimicos como o
chumbo, mercurio, cadmio, retardadores de chamas tornam o lixo eletrénico possivelmente
perigoso, podendo causar um risco de contaminagcdo do solo, do lencol freatico e da
atmosfera, caso ndo seja descartado corretamente. Essa contaminagdo também pode
comprometer a saude humana em casos de exposicao a essas substancias. Os autores
ressaltam a necessidade de politicas publicas eficazes para evitar o descarte inadequado
de residuos eletroeletrénicos. BRASIL (2010) institui uma lei que estabelece a
responsabilidade compartilhada pelo ciclo de vida desses residuos e promove a
sustentabilidade por meio da Logistica Reversa como instrumento de desenvolvimento
econdmico e social, visando o reaproveitamento ou a destinagdo final ambientalmente
adequada dos residuos. O lixo eletrbnico ndo pode ser descartado em aterros sanitarios
como outros residuos. De acordo com Fraguas e Gonzalez (2020) esses residuos devem
ser reutilizados, doados ou vendidos, seguindo as praticas corretas de descarte. Até a
década de 1920 os produtos eram desenvolvidos na intencéo de terem a maior durabilidade
possivel. No entanto, com o avango acelerado das tecnologias, percebe-se que dispositivos
eletrénicos, como os celulares, passaram a ter um ciclo de vida cada vez menor. Garcia
(2014) define obsolescéncia programada como uma estratégia adotada por empresas para
limitar intencionalmente a vida util de seus aparelhos, estimulando a substituicao frequente.
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Devido a influéncia da publicidade e valores acessiveis com possibilidade de diversas
parcelas, o comportamento do usuario tende a optar pela troca de dispositivos que se
tornam ultrapassados. A obsolecéncia nao ocorre somente pelo desgaste fisico, mas
também pela atualizagdo constante do mercado, que leva os consumidores a perceberem
os modelos antigos como ultrapassados, mesmo que ainda funcionem. O lixo eletrénico
acaba sendo consequéncia de um crescente acumulo de residuos gerados pelo
consumismo incentivado pelas empresas praticantes da obsolescéncia programada. Além
de ndo ser percebido como um obstaculo real, embora ainda existam leis que se preocupam
com isto. E necessario que haja uma comunicacéo didatica sobre os perigos gerados pelo
acumulo de dispositivos eletroeletronicos influenciados pela obsolecéncia programada e o
descarte inadequado de e-lixo, além de abordar formas corretas de aplicar o descarte.
Existem diversas maneiras de explicar certos temas sem utilizar maneiras convencionais
como aulas e apostilas, que muitas vezes podem ser monétonas e repetitivas, o ludico é
uma forma que abrange varias op¢des divertidas e estimulantes para criangas aprenderem
de um jeito educacional e criativo. Ferreira e Muniz (2020), o ludico pode ser um
intermediario entre o conteudo e a aprendizagem, contribuindo para uma educagado mais
significativa. O método de ensino se torna mais agradavel e possivelmente eficaz para
estudantes dos anos iniciais do fundamental. E uma forma de transformar o ensino
monaotono e repetitivo em algo diferente que motive e divirta a crianga, favorecendo em uma
formacéo critica e autbnoma, oferecendo mecanismos para se posicionar tanto no ambiente
escolar como na sociedade.

Objetivos

Desenvolver um jogo digital educativo para conscientizacdo de criangas do ensino
fundamental | sobre os impactos ambientais do descarte incorreto do lixo eletrénico e as
formas corretas de seu descarte e reciclagem. Para alcancar este objetivo, considera-se
necessario pesquisar os impactos ambientais e riscos a saude causados pelo descarte
incorreto de residuos eletroeletrénicos; investigar as formas de descarte adequado e os
principios da logistica reversa no contexto do lixo eletrénico; promover a conscientizagao
ambiental entre criangas do ensino fundamental a respeito da problematica do e-lixo.

Metodologia

Para o projeto “Trash.exe” sera utilizado o software Game Maker devido a sua
acessibilidade e eficiéncia na criagdo de jogos 2D. O projeto seguira uma abordagem
pratica com base em metodologias de game design aplicadas a educagao socioambiental.
Inicialmente, sera realizado uma pesquisa bibliografica aprofundada sobre o descarte
inadequado de e-lixo, suas consequéncias ambientais e possiveis solugcdes sustentaveis.
Em seguida, seréo definidas e implementadas mecanicas para permitir o jogador simular a
coleta e o descarte correto dos residuos eletroeletronicos. O jogo possuira caixas de
dialogos programadas com informacdes didaticas sobre o tema, com o objetivo de
promover a conscientizagao ambiental de forma ludica. Também sera desenvolvido uma
interface informativa que permitira ao usuario encontrar pontos de coleta de lixo eletrénico
na cidade de Itapetininga. As etapas do projeto serdo estruturadas com base em
usabilidade, atratividade e valor educativo.

O jogo funcionara da seguinte forma, o jogador ira controlar um robd cujo trabalho é coletar
os residuos eletroeletrénicos que irdo surgir no cenario, para coletar os itens o jogador s6
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precisara se aproximar do item, entretanto, ha um limite de itens carregaveis, entdo o
jogador precisara descartar os residuos que ja coletou, para isso ele ira até uma maquina
de separacao e ira separar os itens do residuo.

Figura 1: Tela inicial do Jogo
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Fonte: os autores

Por exemplo, o jogador coleta um celular velho, leva até a maquina de separagéo e separa
o metal, vidro, bateria entre outros itens, apds isso ele devera interligar os itens separados
nas suas respectivas lixeiras. Sera impossivel o jogador errar, pois caso erre, 0 jogo O
alertara e o ensinara da maneira correta. Apds isso o0 jogador ganha experiéncia que podera
ser utilizada para aprimorar o rob6 e consequentemente a quantidade de residuos
carregaveis, e conservar o cenario que inicialmente estara poluido, mas melhora conforme
o jogador progride.

Resultados Esperados

Espera-se que os jogadores desenvolvam um pensamento consciente sobre a problematica
do lixo eletrbnico, compreendendo suas causas e impactos. Além disso, prevé-se a
aquisicao de habilidades em relacdo ao descarte ambientalmente adequado de residuos
eletroeletronicos. O jogo pretende demonstrar a eficiéncia de ensino por meio do ludico,
transmitindo conhecimentos de carater socioambientais. Dessa forma, o projeto busca
contribuir para a formagado de uma visdo mais racional e sustentavel diante aos desafios
impostos pelo e-lixo na sociedade contemporanea.
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