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ABSTRACT

This paper presents the activities of the InfoAcesso project that
aims to reuse of slot machines in benefits for education. The
project will take place in partnership with the Public Ministry of
the State of Rio Grande do Sul, which transfers to the university
machines seized in police operations. The proposed actions are
intended to transform equipment used in contravention to
innovative computational tools that provide social benefits and to
collaborate in the process of teaching and learning, proliferating
and multiplying resources and applications arising from them.

RESUMO

Este artigo apresenta as a¢des desenvolvidas no &mbito do Projeto
InfoAcesso que visa o reaproveitamento de maquinas caga-niqueis
em prol da Educaggo. O projeto ¢ executado em parceria com o
Ministério Publico do Estado do Rio Grande do Sul, responsavel
pelo repasse a universidade das maquinas apreendidas em
operagdes policiais. As agdes propostas tém como finalidade
transformar equipamentos antes usados para contravengdo em
ferramentas computacionais inovadoras que proporcionem
beneficios sociais colaborando, inclusive, para o processo de
ensino e aprendizagem, proliferando e multiplicando os recursos e
aplicagdes delas decorrentes.
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1. INTRODUCAO

A evolugdo tecnologica, sem duvida, tem promovido grandes
beneficios para a humanidade sendo, hoje em dia, impossivel
imaginar a vida sem os recursos que a tecnologia propicia a
sociedade. A interagdo das pessoas em rede diminuindo o espago
fisico, a constituicdo de sistemas inteligentes, telecomunicagdes
por satélite, dentre outras especializagdes da area de Tecnologia
da Informacdo proporcionam maior flexibilidade na atuacéo
pessoal e profissional dos individuos. No entanto, juntamente com
as tendéncias do ambiente globalizado e as inovagdes
tecnoldgicas surgem os problemas relacionados com o acimulo de
residuos de equipamentos elétricos e eletronicos.

Este fato tem gerado discussdes que permeiam esferas
internacionais. A estimativa ¢ de que, no mundo, 40 milhdes de
toneladas de lixo eletronico sdo gerados por ano. Grande parte
certamente ocorre nos paises ricos. S6 a Europa seria responsavel
por um quarto desse lixo. Segundo dados oriundos de pesquisas
desenvolvidas pelo Programa das Nag¢des Unidas para o Meio
Ambiente [9], os paises emergentes como o Brasil, sdo os que
mais causam preocupagdes pela geragdo sem precedente de lixo.

Seguido do México e da China, o Brasil ¢ o maior produtor per
capita de residuos eletronicos.

Por este motivo, medidas e leis tém sido criadas como estratégias
para a minimizar os impactos negativos ocasionados pelo descarte
de lixo eletronico. Além disso, institui¢des de ensino ¢ ONGs tém
se envolvido com a questdo tomando iniciativas para dar um fim
apropriado ao lixo eletrénico.

Dentre os mais variados tipos de lixos eletrdnicos existentes
enfatizam-se, as maquinas caga-niqueis. Quando se fala em
maquinas caga-niqueis, geralmente as pessoas tém apreensao a
respeito do assunto, uma vez que a populagdo vem enfrentando
uma série de problemas causados por vicios e endividamentos
oriundos da utilizagdo dessas maquinas. Tais equipamentos se
popularizaram através da sua disponibilidade em estabelecimentos
destinados a jogos, e até mesmo em bares comuns, espalhados em
cidades brasileiras. A dissemina¢do indevida de tais maquinas,
bem com os maleficios sociais causados pelas mesmas,
determinou a criagcdo da lei de proibicdo dos caga-niqueis no
Brasil.

Por um lado, as leis surgem para proteger a sociedade dos vicios
causados por tais equipamentos, mas, por outro lado, gera um
problema na medida em que ndo prevé a destinagdo adequada das
maquinas apreendidas em operagdes desencadeadas pela forca-
tarefa de combate aos jogos ilicitos. Com a chegada de novas leis
e 0 ndo cumprimento das mesmas, milhares de maquinas foram
apreendidas e acumuladas em depdsitos.

Como forma de minimizar os impactos causados pelo problema de
descarte indevido emerge varias iniciativas envolvendo o
reaproveitamento dos componentes eletronicos retirados das
maquinas caga-niqueis. Neste contexto, insere-se a proposta do
Projeto InfoAcesso que tem como objetivo a readequagdo de
maquinas caca-niqueis desenvolvendo solugdes de baixo custo
para fins educacionais.

O projeto parte da tecnologia, porém vai além dela constituindo-
se em uma experiéncia inovadora e singular na regido de
abrangéncia, que pde as novas Tecnologias de Informagdo e
Comunicagdo (TICs) a servigo das dimensdes sociais e culturais
operando diretamente no contexto social, buscando estabelecer
um didlogo com a comunidade e suas necessidades tecnoldgicas.

Fundamentado na convicgdo de que o uso das TICs ndo ¢ um fim,
mas sim um meio para facilitar o desenvolvimento das diversas
capacidades dos individuos, gerando beneficios reais para a
sociedade, o projeto propde a readequacdo das maquinas
transformando-as em ferramentas que contribuam com a educagio
de criangas e jovens. Para isso sdo desenvolvidos softwares de

673



Nuevas Ideas en Informatica Educativa TISE 2013

cunho educacional, na forma de jogos, que envolvam diferentes
matérias com vistas a disseminar e agregar conhecimento util e
reverter a influéncia das maquinas, antes utilizadas contra o bem-
social.

No intuito de melhor descrever as agdes desenvolvidas no ambito
do Projeto InfoAcesso, o presente artigo estrutura-se conforme
segue: a Se¢do 2 apresenta os principais conceitos que norteiam as
atividades do projeto, a Segdo 3 apresenta os softwares que estdo
sendo desenvolvidos, bem como os novos layout propostos para
as maquinas.

2. O Processo de Meta-Reciclagem no

Contexto do Projeto InfoAcesso

A meta-reciclagem baseia-se na utilizagdo de lixo tecnoldgico
para reconstrugdo de novas tecnologias com o aproveitamento de
seus componentes, proporcionando a concepgdo de novas ideias e
conhecimentos  para  posterior utilizagdo, no intuito,
principalmente, de uma transformacéo de cunho social, para tanto
pode direcionar-se a captagdo de computadores ndo mais
utilizados e dos componentes a eles agregados tais como hardware
e software que sejam passiveis de transforma-los em novas
tecnologias que agreguem valor a comunidade. Assim, sdo
considerados residuos ou lixos eletronicos todos os aparelhos e/ou
materiais que sdo dados por intteis, supérfluos e/ou sem valor,
gerado pela atividade humana [12].

No escopo do InfoAcesso o processo de meta-reciclagem inicia-se
com o recebimento de maquinas caca-niqueis apreendidas no
Estado do Rio Grande do Sul. Tais equipamentos sdo recebidos
através de um convénio firmado com o Ministério Publico que
implementa um programa, denominado Programa Alquimia [11],
cujo principal objetivo assegurar uma destinagdo ambiental
adequada as maquinas apreendidas, com aproveitamento integral
dos componentes, a0 mesmo tempo em que se viabiliza a inclusdo
social, por intermédio do Programa Socioambiental de
Recondicionamento e Reciclagem.

Apbs o recebimento, varias outras etapas estdo envolvidas no
processo de meta-reciclagem. Tais etapas envolvem: triagem dos
componentes eletronicos e pecas possiveis de serem utilizadas;
avaliacdes sobre o funcionamento dos equipamentos; estilizacdo
da aparéncia externa das maquinas; projeto e desenvolvimento de
aplicagdes de cunho educacional; montagem das novas maquinas
¢ instalag@o dos softwares desenvolvidos; elaboragdo de testes de
interacdo ¢ usabilidade e, distribuicdo dos equipamentos em
espacos escolares. Uma visdo geral das etapas desenvolvidas no
processo de meta-reciclagem ¢ apresentada na Figura 1.
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Figura 1. Visdo geral do processo de Meta-Reciclagem

Dentre as etapas inerentes ao processo, cabem algumas
consideragdes a respeito das atividades relacionadas ao
desenvolvimento de aplicagdes de cunho educacional. Neste
contexto, cabe ressaltar que as aplicagdes propostas ndo tém como
missdo romper com os modelos tradicionais de educag@o, mas sim
apoiar o processo na medida em que serdo utilizadas ndo somente
para fins de entretenimento, mas agregam conteudos educativos
que podem estimular os aprendizes e consolidar conceitos ja
vistos na sala de aula.

Além disso, ha uma preocupagdo no desenvolvimento das
aplicacdes no sentido de prover recursos de acessibilidade
permitindo que as mesmas possam ser utilizadas, na maior
extensdo possivel, por todos os aprendizes independentes do seu
perfil. Isso envolve considerar ndo apenas pessoas com
deficiéncia, mas ter em vista todos os utilizadores incluindo
aqueles com incapacidades pontuais ou permanentes ou até com
problemas relacionados com a tecnologia ou com o meio [13].

Outra etapa importante a considerar refere-se a readequagdo do
layout externo das maquinas. Para a reestilizacdo das maquinas
foram levados em considerac@o conceitos advindos da ergonomia
que ¢ a ciéncia que aplica teoria, principios, dados e métodos para
projetar de modo a otimizar o bem-estar humano, e antropometria
que estuda as medidas do corpo humano, visando adaptar as
novas maquinas para o publico a qual se destinam. Dentre as
normas ergondmicas consideradas no projeto cita-se a NBR ISO
9241-11:2011 que dispdem sobre medidas ergonémicas, onde a
largura da cadeira de rodas é de 60 a 70cm, a altura das pernas
varia entre 49 a 53 cm, ¢ a altura do encosto para os bragos das
cadeiras, deixando os botdes das maquinas em uma altura
confortavel, que varia entre 92 a 96 cm.

Além disso, consideram-se também as cores vivas, cromaticas,
que despertam o interesse das criangas,com suas respectivas
fungdes: Vermelho: coragem, energia, a¢do; Amarelo: euforia,
originalidade, idealismo; Verde: bem-estar, saude, paz coragem; e
Azul: verdade, paz, fidelidade [2]. Neste cendrio, o projeto
apresenta-se também como uma experiéncia inovadora que pde os
preceitos da arquitetura a servigo das dimensdes sociais buscando
estabelecer um didlogo com a comunidade e suas necessidades, ja
que a arquitetura procura adaptar o espago projetado as
necessidades humanas, tanto a nivel fisiologico quanto a nivel
psicologico.

Por fim, diante do estabelecimento do Projeto InfoAcesso destaca-
se a importancia da disponibilizagdo da tecnologia modificada,
com interface mediadora entre aprendizes e maquina para escolas
com vistas a disseminar a tecnologia concebida incentivando
outras organizagdes no desenvolvimento de agdes que promovam,
por meio da meta-reciclagem de lixo eletronico, a inclusdo digital
e a protegdo ao meio-ambiente.

3. Protoétipos Desenvolvidos

Até o presente momento foram desenvolvidas 11 aplicagdes,
sendo utilizadas para suas implementagdes as linguagens de
programagdo JAVA e C#. Em todas as solugdes propostas a
interagdo se da através dos botdes presentes nas maquinas caga-
niqueis originais, ndo havendo o uso de dispositivos apontadores
e teclados. Além disso, principios de usabilidade foram
considerados durante o projeto das mesmas, visando a facilidade
de uso e de aprendizagem. A Figura 2 apresenta a interface de
algumas das aplica¢des desenvolvidas.
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Figura 2. Softwares desenvolvidos no ambito do Projeto
InfoAcesso

O software Reciclar, por exemplo, foi desenvolvido usando o
Iudico com o intuito de estimular a educagéo ambiental por meio
da coleta seletiva do lixo, instigando o aprendiz a percepg¢do da
importancia da cultura de preservagdo do meio-ambiente. Ja, o
software GeoGame aborda questdes relacionadas ao estudo das
diferentes regides do Brasil, excitando no aprendiz a curiosidade
pela apropriagdo do conhecimento relacionado ao nosso pais.
Além disso, existem softwares desenvolvidos para exercicio das
operagdes matematicas, identificagio de notas musicais,
identificacdo do canto dos passaros, identificagdo de pontos
turisticos/historicos da regido missioneira, identificacdo de
espécies, dentre outros.

Em todas as aplica¢des propostas foram incorporados recursos de
acessibilidade como, por exemplo, recursos de audio-descrigdo,
tradu¢do em libras, contraste de cores, ampliagdo de fonte e
outros. Os recursos de usabilidade, acessibilidade e pedagogicos
foram validados em uma escola que atende criangas com
deficiéncia. A Figura 3 apresenta o uso dos softwares por criangas
e educadores.

Cabe destacar que todas as aplicagdes foram desenvolvidas por
académicos dos cursos de Ciéncia da Computagdo e Sistemas de
Informagdo, como forma de estimular a apropriagdo de saberes
que envolvem o desenvolvimento de aplicagdes de cunho
educacional e, sobretudo, da importincia e necessidade da
incorporagdo de recursos assistivos em aplicacdes da darea
computacional como forma de promover os principios de desenho
universal.

Figura 3. Atividades praticas para valida¢do dos recursos
incorporados nas aplicagdes desenvolvidas

Uma vez validados os softwares e realizados os ajustes
necessarios, os mesmos estdo sendo instalados nas novas
maquinas propostas. A Figura 4 demonstra uma das maquinas
quando recebidas pelo projeto e sua transformagdo apds o
processo de meta-reciclagem.

Figura 4. Reestilizagdo das Maquinas Caga-Niqueis

E interessante mencionar que cada uma das maquinas esta sendo
reestilizada de forma que o seu layout externo reflita a aplicagdo
que nela sera instalada. Com isso pretende-se descaracterizar as
maquinas recebidas imprimindo uma nova realidade para o uso de
tecnologias antes utilizadas para contravengao.

Os esfor¢os no desenvolvimento das varias etapas do processo de
meta-reciclagem estdo sendo direcionados por uma equipe
multidisciplinar, engajada e articulada com os objetivos do
projeto, concebida com vistas a contemplar a infra-estrutura
humana adequada para o desenvolvimento das agdes propostas.
Tal equipe é composta por pesquisadores das areas de psicologia,
matematica, biologia, computagdo e arquitetura favorecendo
discussdes acerca dos aspectos pedagogicos, psiquicos e
arquitetonicos envolvidos no processo de meta-reciclagem no
escopo do projeto InfoAcesso.
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4. Conclusao e trabalhos futuros

Entende-se que um dos grandes desafios da atualidade ¢ promover
o desenvolvimento  sustentivel, entendido como o
desenvolvimento capaz de satisfazer as necessidades presentes,
mas sem comprometer as necessidades das geragdes futuras. Desta
forma, o projeto InfoAcesso surge como uma das iniciativas
voltadas a provocar mudangas, mesmo que timidas, no cenario
atual onde o acumulo e descarte indevido de lixo eletronico
apresenta-se como um dos problemas sociais de grande impacto.

As contribuigdes vislumbradas com a realizagdo do Projeto
InfoAcesso podem ser descritas de acordo com o impacto causado
em diferentes contextos. No contexto ambiental por favorecer o
meio ambiente; em ambito social por promover a inovagdo
sustentavel e proporcionar formas diferenciadas de apoio ao
ensino; no contexto académico por incentivar o desenvolvimento
de aplicagdes computacionais que sigam os preceitos do desenho
universal e despertar um novo olhar quanto as contribuigdes que a
computagdo pode promover no processo de ensino e
aprendizagem e, no contexto regional por caracterizar-se como
uma experiéncia inovadora e singular na regidao de abrangéncia,
que podera servir de incentivo para que outras institui¢des
atentem para os beneficios do processo de meta-reciclagem.

No escopo das agdes propostas pelo projeto, ja foram
desenvolvidas e validadas aplicagdes de cunho educacional e
reestilizadas 3 maquinas caga-niqueis. No atual estagio, as
maquinas serdo concedidas para escolas municipais, conforme
acordo estabelecido entre a Universidade e o Ministério Publico.
A principal idéia é que estas maquinas ndo sejam alocadas em
laboratorios de uso restrito, mas fiquem disponiveis em espagos
de socializagdo, onde todos os aprendizes tenham acesso a elas.
Uma avaliagdo sobre os reflexos representados pela instalagdo e
utilizagdo das maquinas nas escolas ainda apresenta-se como uma
tarefa a ser desempenhada.

E importante mencionar que, apesar de ja existirem outros
projetos que desenvolvam agdes para o reaproveitamento de lixo
eletronico, eles distinguem-se do projeto InfoAcesso uma vez que,
em sua maioria, atuam na reutilizacdo das maquinas para
construcdo de modveis e/ou montagem de computadores para
equipar laboratorios de informatica nas escolas publicas. A partir
disso, pode-se afirmar que o projeto InfoAcesso desenvolve agdes
inovadoras que aplicam a informatica em prol da area da educagéo
e ajudam a promover o desenvolvimento sustentavel da sociedade.

Direcionando o olhar para a educagdo ambiental, acredita-se que
uma das formas mais promissoras de pensar a fun¢do educativa da
escola é induzir a¢des concretas que possibilitem ao jovem a
aquisicdo de conhecimentos e valores e a formagdo de atitudes
sociais que sustentem sua progressiva insercdo nas praticas
sociais, lugar de exercicio da cidadania. E oportuno, portanto,
criar na escola espagos culturais para a realizagdo de agdes
diferenciadas, como as propostas pelo projeto InfoAcesso,
voltadas para a educagdo ambiental, uma vez que a agdo humana
tem de particular o fato de ser o processo em que um saber prévio
materializa-se num resultado cujo saber pode ser reapropriado
pelo(s) seu(s) autor(es) permitindo-lhe(s) a reformula¢do daquele
saber prévio. E essa particularidade da acdo humana que faz dela a
fonte primeira de conhecimento e o lugar privilegiado de
formagdo de atitudes sociais.
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