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ECOALGORITMO - ENSINANDO UMA INTELIGENCIA
ARTIFICIAL RECONHECER E CLASSIFICAR O LIXO
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INTRODUCAO: Que a inteligéncia artificial revolucionou processos antes manuais,
complexos e sujeitos e muitos equivoco é verdade, que ela esta em todas as possibilidades que
possamos pensar sua aplicabilidade tambeém. Segundo Russell e Norvig (2021), “a Inteligéncia
Artificial € o estudo de agentes que recebem percepcdes do ambiente e executam agdes que
maximizam suas chances de alcangar objetivos”. Elas podem ser treinadas para reconhecerem
padrdes de imagens, sons, movimentos.

Presentes em diversos campos do conhecimento, os algoritmos sdo conjuntos de
instrucdes bem definidas para resolver problemas e automatizar tarefas. Na ciéncia da
computacdo, configuram-se como sequéncias finitas de a¢6es voltadas a solucao de problemas
(Setzer; Carvalheiro, 1992). Um algoritmo é uma sequéncia finita de passos légicos, claros e
bem definidos, criada para resolver um problema e/ou executar uma tarefa. Em outras palavras,

é um conjunto de instrucdes que, seguidas na ordem bem definida, levam de um ponto de partida
a um resultado esperado.
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O ponto de partida no caso foi a necessidade de chamar a atencdo para a importancia de
separar o lixo produzido no espago escolar de uma escola na cidade de ljui, de modo que o
deposito de residuos passe a ser uma experiéncia tecnologica, para além de uma obrigacdo de
qualquer individuo. O que chama atencdo € a possibilidade de interagir e ver a tecnologia
funcionando. Por ter sido desenvolvido em espaco escolar, voltado a formacdo de individuos
preocupados com as questbes do ambiente, vai de encontro a agenda da Organizacdo das
Nacbes Unidas - ONU que prevé especialmente no que se refere ao consumo consciente, a

inovacao tecnolégica e a educagdo para um futuro sustentavel.

METODOLOGIA: Um grupo de estudantes do ensino médio, especialmente preocupada com
as questdes ambientais definiu o processo de criacdo, textos e experimentacéo da lixeira no hall
de entrada da escola de modo a permitir que todos pudessem ter a experiéncia de interagir com
a proposta. Inicialmente aconteceu a ambientacdo com a ferramenta Teachtable Machine®,
conhecendo as possibilidades que a ferramenta oferece no modo gratuito. Na sequéncia o grupo
registrou imagens em quatro categorias: papel, plasticos, vidro, organicos. Para cada cor de
material uma cor foi associada, de modo que a tela de fundo quando em iteracdo com o usuario
exiba uma mensagem parabenizando pela acéo.

Na sequencia 0 grupo passou a gravar imagem associadas a cada possibilidade de
descarte, chegando a dez imagens para cada item. Essa etapa concluida o desafio passou a ser
programar em HTMLS®, Css’ e JS® uma interface mais elaborada para que a interagdo com o

usuarios torne a interacdao atraente. O projeto foi desenvolvido no decorrer das aulas do

> Teachable Machine é uma ferramenta gratuita desenvolvida pelo Google que permite criar modelos
de Inteligéncia Artificial de forma simples e acessivel, sem a necessidade de conhecimentos avangados
de programacdao. A plataforma possibilita treinar modelos para reconhecer diferentes categorias a partir
de imagens, sons ou poses, utilizando exemplos fornecidos pelo préprio usuario.

6 O HTML (HyperText Markup Language) é uma linguagem de marcacdo utilizada para estruturar
contelidos apresentados em paginas da Web. Por meio de elementos e tags, permite organizar textos,
imagens, botdes, titulos, videos e outros componentes de uma pagina. No projeto da lixeira inteligente,
o HTML foi utilizado para estruturar a interface apresentada ao usuario, organizando os elementos
necessarios para exibir as informacdes relacionadas ao material identificado pela Inteligéncia Artificial.
7 O CSS (Cascading Style Sheets) é uma linguagem utilizada para definir a aparéncia e a
apresentacdo visual de paginas da Web. Por meio do CSS, é possivel modificar cores, fontes,
tamanhos, espagamentos, posicionamento e outros aspectos visuais dos elementos de uma péagina.
No projeto da lixeira inteligente, o CSS foi utilizado para desenvolver e organizar a interface do sistema,
permitindo, por exemplo, alterar a cor da tela de acordo com o material identificado pela Inteligéncia
Artificial e tornar a apresentacéo mais clara e atrativa para 0s usuérios.

8 O JavaScript (JS) é uma linguagem de programacao utilizada para tornar paginas e aplicagdes Web
interativas e dindmicas. Ele permite que o sistema responda as ac¢des do usuario, processe informacdes
e altere elementos da pagina sem que seja necessario recarrega-la.
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componente Computacédo, que integra o curriculo a partir de 2026, como obrigatéria. Conforme
os principios do Pensamento Computacional, os estudantes deixam de ser apenas consumidores
de tecnologia e passam a atuar como criadores de solucdes, utilizando conhecimentos
computacionais para compreender e transformar situagdes do cotidiano.

O projeto foi dividido em etapas: inicialmente aprendemos em sala de aula como o
Teachable Machine funciona gravando imagens de artigos escolares como estojo, cadernos e
canetas. Na sequencia, observamos quais 0s materiais mais descartados na escola em uma
semana de aula normal. O material com maior volume descartado foi embalagens de lanches e
garrafas de suco com trés camadas: papel, plastico e metal, na sequéncia, copos de plastico e
garrafas pet. A 1A foi treinada para identificar tipos de cada material. Na sequencia inciamos a
programacé@o com objetivo de coletar e observar os resultados.

A andlise dos testes considerou principalmente a correspondéncia entre o objeto
apresentado e a classificacdo realizada pelo modelo, bem como o percentual de confianca
indicado pela Inteligéncia Artificial. Também foram observadas situagcdes em que o sistema
ndo apresentou uma classificacdo adequada, possibilitando identificar limitacGes relacionadas
as caracteristicas das imagens utilizadas no treinamento, as condi¢es de iluminagdo, ao
posicionamento dos objetos e a variedade dos exemplos fornecidos ao modelo.

Os testes foram realizados de maneira exploratéria, com o propdsito de verificar a
aplicabilidade do prototipo em uma situacao pratica de separacao de residuos. As observagdes
obtidas durante essa etapa foram utilizadas para identificar possiveis ajustes no treinamento do

modelo e no funcionamento da interface desenvolvida.

RESULTADOS E DISCUSSAO: Além do conhecimento técnico, o projeto favoreceu a
discussdo sobre separagdo correta dos residuos, sustentabilidade, uso consciente das tecnologias
e responsabilidade ambiental. Os estudantes participaram de uma experiéncia na qual conceitos
de Inteligéncia Artificial e Computacdo foram relacionados a uma situagdo presente no

cotidiano escolar.

O desenvolvimento da lixeira inteligente demonstrou que a Inteligéncia Artificial pode

ser utilizada como recurso pedagogico para aproximar os estudantes de conceitos de Computa-
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cdo de maneira prética e significativa. A experiéncia permitiu compreender que uma IA de-
pende dos dados utilizados em seu treinamento e que seus resultados podem apresentar limita-
coes.

A proposta também contribuiu para integrar conhecimentos tecnoldgicos e ambientais,
mostrando que a Computacdo pode ser empregada na busca de solugdes para problemas do
cotidiano. Dessa forma, 0 projeto possibilitou aos estudantes desenvolver conhecimentos rela-
cionados a Inteligéncia Artificial, ao pensamento computacional e a cidadania, ao mesmo tempo

em que promoveu a reflexdo sobre a importancia da correta separacao e destinacdo dos residuos.
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