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Resumo: Com a mudanga constante da inovacdo das
tecnologias, as pessoas sentem necessidade de estar trocando
seus equipamentos constantemente, em decorréncia deste fato
acaba fazendo o descarte de forma incorreta. Tem crescido a
cada dia o volume de lixo produzido mundialmente, o descarte
de lixo eletrdnico, ou seja, componentes de computadores ou
eletroeletrénicos poluem o meio ambiente.

Pensando nisto, este projeto propde conscientizar as pessoas da
importancia da preservagdo do meio ambiente, descarte correto
de pecas, manutencdo de méaquinas para auxiliar os alunos em
seus estudos e o reaproveitamento do hardware e confeccGes de
brinquedos para serem doados a criangas carentes.

Palavras Chaves: Hardware, Sustentabilidade,

Manutencéo, Brinquedos.

Abstract:Withtheconstantchange  in  technologyinnovation,
peoplefeeltheneedtobechangingtheirequipmentconstantly, as a
resultofthisfactendsupmakingthedisposalincorrectly.
Everydaythe volume ofwasteproducedworldwide,
thedisposalofelectronicwaste, thatis,
computercomponentsorconsumerelectronicshaspollutedtheenvi
ronment.

Withthis in mind,
thisprojectproposestomakepeopleawareoftheimportanceofprese
rvingtheenvironment, properdisposalofparts,
maintenanceofmachinestoassiststudents in theirstudiesandthe
reuse of hardware andtoymakingtobedonatedtoneedychildren.

Keywords:Hardware, Sustainability, Maintenance, Toys.

1 INTRODUCAO

O projeto realizado proporcionou colocar em pratica 0s
conhecimentos adquiridos nos Cursos Técnicos de Informatica
e Redes de Computadores da CEET Vasco Coutinho, através
da manutencdo corretiva ou preventiva de equipamentos que se
encontravam parados por algum problema nas casas dos alunos
ou da comunidade.

Através do ensino e aprendizado sobre o descarte correto de
pecas e equipamentos, conscientizamos o0s alunos e
comunidades em geral, sobre a preservacdo do meio ambiente.

Além disso, realizamos o reaproveitamento do hardware em
confecgdes de novos produtos para serem doados a criangas
carentes.

2 O TRABALHO PROPOSTO

Vivemos em um mundo globalizado, onde a tecnologia se
renova a cada momento, novos equipamentos tecnolégicos séo
fabricados com grande rapidez, gerando assim uma grande
quantidade de lixo eletrdnico.

Nesse sentido, o projeto teve como atividade receber
equipamentos que apresentavam problemas, para ser realizado
a manutencdo. E receber doagdes de equipamentos ou pecas
que seriam descartadas, para transforma-las em brinquedos
pedagogicos.

O desenvolvimento do projeto evitou o aumento de lixo
eletrbnico e seu descarte ecologicamente incorreto.

O projeto teve duragdo de cinco meses, de marco a julho de
2019, contando com a participagdo de 33 (trinta e trés) alunos
do Curso Técnico em Informética e Redes de Computadores, e
acompanhados pelos professores da area.

As aulas eram realizadas em horarios ap6s o horério normal de
aula dos alunos dos turnos matutino e vespertino, das 11:20 as
13h e das 17:20h as 19h. Foram construidos brinquedos como:
carrinhos, pides, jogos de dama, jogos da velha e teclado
magico.

Desta forma, o projeto agregou contetdo extracurricular,
transformando a construcdo de conhecimento, proporcionando
aos alunos, tomada de decisGes, executar na préatica suas
préprias manutencfes e consequentemente enriquecendo seu
curriculo e desenvolvendo e aplicando seu lado solidério.

3 MATERIAIS E METODOS

A metodologia utilizada foi a de engenharia, pois foi
construido  produtos/brinquedos, ou seja, confeccionado
utilizando pecas do computador que poderiam ser descartadas,
os carrinhos foram construidos aproveitando mouse com
defeito, para isso foi realizado 4 (quatro) furos nas laterais do
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mouse alguns feitos com ferro de solda, outros com estilete,a
placa interna foi removida com chave de fendapara dar espaco
para passar os 2 (dois) pedacos de palitos de churrascos
utilizados como eixo, cortados com auxilio de estilete e
medidos por uma régua, para ligar as rodinhas, feitas com
tampinhas de garrafas pets e coladas com cola-quente. Os
carrinhos e as rodinhas foram pintados com tinta spray, foi
utilizado jornal para a secagem das pegas e colamos olhinhos
comprados em papelaria.

Brinquedos Pedagdgicos - Carrinho

Figura 1-Confecgdo Carrinhos

O jogo da velha foi feito reaproveitando a capa de CD/DVD,
utilizamos EVA com glitter para fazer o tabuleiro, as linhas e
colamos com cola TecBond, e as pecas 0 e X, (cerca de cinco
de cada) foram feitas com EVA sem glitter. E armazenadas
dentro da Capinha de CD/DVD.

O jogo de dama foi feito reaproveitando da capa de CD/DVD,
e teclas de teclado preto e branca. Utilizamos EVA com gliter
para fazer o tabuleiro, as linhas foram feitas com auxilio de
uma régua e com pincel de quadro branco, colamos 0 EVA do
tabuleiro na Capa com cola TecBond, e utilizamos de alicate
para remover a parte de encaixe das teclas do teclado para que
as mesmas pudessem ser guardadas dentro das Capas de
CD/DVD.

Jogo de Dama e Jogo da Velha

Figura 2 — Confeccéo dos Jogos de Dama e da Veha

Inicialmente tentamos fazer os pifes com uma peg¢a que possui
dentro do mouse, mas por ser pontiaguda e apresentar riscos as
criangas, descartamos a mesma. Assim, os pides foram feitos
com CD e DVD, utilizamos bolinhas de gude que foram
coladas com cola quente, e 0s mesmos foram decorados com
varias técnicas: tinta spray, EVA, colagem de figuras, barbante,
durex colorido.

Brinquedos Pedagogicos - Piao

Figura 3 — Confeccéo dos Pibes

O teclado mégico foi criado removendo as pec¢as de teclado,
colamos uma manta de imd, e utilizamos as teclas, também
com pedacos cortados de manta de imad e imprimimos letras
Maiusculas e minusculas e as colamos nas teclas para que a
crianca aprenda as palavras, forme frases e conhega o alfabeto.

Teclado Magico

Figura 4 — Confeccéo do Teclado Mégico

Além disso, 0 projeto proporcionou:

- Aplicar ferramentas de levantamento de Requisitos para
identificacdo das reais necessidades dos equipamentos;

- Desenvolvimento de ideias criativas e inovadoras utilizando
tecnologias recentes para a solu¢do de problemas sociais.

- Diminuir a distancia entre o conceito e pratica;

- Identificar e solucionar problemas sociais gerados pela crise
econbmica;

- Promover e difundir préticas e técnicas da comunicagdo
interpessoal;
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Figura 5 — Manutencdo em Desktops e Notebooks

Tal trabalho deve ser alicercado na adocdo de metodologias
que estimulem a criatividade e a iniciativa, que valorize o
didlogo entre alunos com os objetos do conhecimento,
permitindo a possibilidade de usufruir integralmente do
conhecimento sistematizado e dos recursos tecnoldgicos
disponiveis na instituic&o.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto desenvolveu no aluno e professor, o interesse pela
pesquisa, busca do saber, adicionando novos conhecimentos e
gerando assim, artigos cientificos para serem publicados.

Tabela 1-Brinquedos e Manutenc6es realizadas.

Produtos Quantidade
Manutencéo/Avaliacdo Notebooks 06
Manutencao/Avaliacdo Desktop 05
Carrinhos 25

Jogos da Velha 36

Jogos de Damas 21

Pides 118
Teclado Magico 01

5 CONCLUSOES

A concepcdo que permeia todo o PPP — Projeto Politico
Pedagogico da escola é a de que ensinar e aprender sdo duas
atividades distintas que ocorrem simultaneamente na vida de
todos e a vivéncia de experiéncias diversas organizadas e
gerenciadas pela escola tornam cada vez mais em ricas
oportunidades de ensinar e aprender. A concepcdo desse
projeto é resultante dessa concepcdo e por ela articula-se ao
PPP.

Este projeto vem ao encontro das definicGes estabelecidas
também no Plano de Curso previsto no PPP no mesmo enfoque
que visa, além da formagdo técnica, uma formagao humanistica
e a ligacdo pratica com o pedagogico. Por meio desta
experiéncia pretende-se oportunizar maior vivéncia com o
mundo do trabalho e promover a pratica profissional de acordo
com a proposta do curso Técnico em Informética e Redes de
Computadores.

Assim, a manutencdo, a recuperagdo e a reciclagem de
equipamentos de informética, assim como as atividades
artesanais  (fabricagdo de  brinquedos  pedagogicos)
proporcionam aos alunos a pratica empreendedora despertando
neles a capacidade geradora de renda, podendo estes
desenvolverem, extra escola, atividades profissionais.
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