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Introducéo

Com o surgimento de novas tecnologias as quais podem ser inseridas no
processo de ensino-aprendizagem especialmente em relacdo ao uso do
computador, onde essas transformacdes ocorrem de maneira cada vez mais rapida,

podemos considerar que estando inserido no ambiente de aprendizagem, podera



ampliar as reflexdes e solidificar o conhecimento ensinado por professores e
instituicbes de ensino.

Neste resumo buscamos relatar uma iniciativa de transformar maquinas caca-
niquel aprendidas pela Policia, usadas como instrumentos de jogatina, as quais
atualmente vem sendo aproveitadas para promover uma nova proposta de utilizacao
pedagodgica da informagdo e de comunicagdo por meio de inclusdo digital do
conhecimento humano.

Esses materiais apreendidos que seria destruidos ou incinerados, podem ser
reaproveitados, ja que possuem 0s principais componentes de um computador, tais
como monitor, placa mée e fonte podem ser reutilizados.

Neste sentido, este projeto podera contribuir significativamente na melhoria
da qualidade do ensino dos estudantes de Tedfilo Otoni e regido, pricipalmente no
gue tange ao uso do ludico no processod e ensino. Além de apresentar 0os Projetos
Museograficos (jogos, experimentos) nas escolas visitadas e no Parque da Ciéncia
da UFVJM, os professores das escolas visitadas serdo capacitados para a
construcdo e uso dos aparatos e de outras metodologias que utilizam o ladico no
ensino, ampliando seu campo de atuagcdo. Com o uso de tais ferramentas
esperamos ter alunos mais interessados em participar das aulas, melhora na
capacidade de raciocinio logico, melhora na relagdo ensino-aprendizado e na
relacéo professor-aluno.

Outra observacéo importante € que a grande maioria das escolas nao possui
um laboratério de Ciéncias onde se possa colocar em pratica os conceitos dados
pelos professores em sala de aula, ou seja, o ludico e, até mesmo, experimentos
simples relacionados a area das Ciéncias Naturais (Matematica, Fisica, Quimica,
Biologia) e da Saude, ndo fazem parte do cotidiano escolar destas criancas e
adolescentes.

Acreditamos que para um cidadao agir com criticidade tendo condicbes de se
desenvolver na sociedade em busca de uma melhor qualidade de vida para todos
necessita dentre outras coisas, de acompanhar o desenvolvimento cientifico e
tecnolégico de seu tempo. Para isso, faz-se necessario que as universidades,
lugares privilegiados de producao de saber, cumpram sua funcao social de divulgar
as descobertas e avancos cientificos, jA& que sdo também responsaveis pela

educacao cientifica da sociedade, que € um direito de todos.



Figura 1 Criangas brincando com a FLIPMATH

Figura 2 Maquinas apreendidas

Metodologia

Existem varios modelos de maquinas caca-niqueis, 0 projeto reaproveitara as
carcacas das maquinas caca-niqueis apreendidos pela Policia Civil do municipio de
Teofilo Otoni, onde sera feita uma primeira triagem do material que pode ser
reaproveitado, buscando maquinas que estejam em bom estado de conservacgao.
Apoés verificarmos o seu funcionamento podemos abrir para poder analisar sua
configuracdo de hardware internamente. A verificacdo do hardware da maquina &
muito importante, pois temos varias configuracdes, por exemplo, algumas maquinas
possuem seu sistema operacional instalado em Flash Card outras em Hard Disk.
Apbés a andlise do hardware podemos comegar a desmontar 0 que vem
originalmente com a maquina caca-niquel, para separar as partes que nao iremos

utilizar no equipamento ja desmontado. Depois da verificacdo remontaremos a



maquina e iniciaremos o processo de formatacado, o sistema operacional adotado é o
Ubuntu, de cédigo aberto, construido a partir do nucleo Linux.

ApOs esse processo com tudo testado e funcionado podemos cuidar da parte
externa da maquina, ou seja mudar aquela imagem de maquina de jogo. Para isso
desenvolveremos layouts para deixar a maquina com aspecto atraente para que

chame a atencédo das criancas que vao utiliza-las.

Resultados e Discussao

A acao desse projeto visa a construcdo de novas maquinas socioeducativas,
gue posteriormente serdo doadas para instituicbes publicas, como escolas, asilos e
penitenciarias.

Neste sentido, o projeto poderd contribuir significativamente na melhoria da
qualidade do ensino dos estudantes de Tedfilo Otoni e regido, principalmente no que
tange ao uso do ludico no processo de ensino. Com a implementacdo do projeto
espera-se ter alunos mais interessados em participar das aulas e que isso resulte
em avan¢os na capacidade de raciocinio l6gico, melhoria na relagdo ensino-

aprendizado e na relacao professor-aluno.

Considerac0Oes Finais

Reafirmamos a importancia de projetos como esse apresentado nesta
proposta, onde ocorre Exposi¢cfes Tematicas e interatividade, essas acfes sdo sem
davidas importantes agentes educacionais, principalmente quando se trata de uma
Regido onde a caréncia € total, podendo este tipo de acao efetivamente transformar
o Vale do Mucuri num local onde possa ocorrer um desenvolvimento mais humano e

social.
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