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VOLTANDO AOS TEMPOS ANTIGOS COM RECICLAGEM E TECNOL OGIA?
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O trabalho aqui apresentado socializa uma produegdlizada pelo aluno do 9° Ano do Ensino
Fundamental da Escola ljui, ljuizinho, Fabricio #ms Kelm, primeiro autor deste texto, que, por
curiosidade e interesse pela pesquisa resolventsrva construcdo de uma maquina de fliperama.
Fliperama é uma maquina de jogos conhecida muneidénpor provocar emog¢des em partidas
épicas de jogos entre duas pessoas, ou seja, gidao ‘game”. A maquina de fliperama pode ser
feita com madeira ou material plastico. Sdo prathgina grande maioria, no Japao, pelas grandes
empresas Japonesas, desde a década de s2@.nkExjuinas surgiram de uma “Geragcao Gamer”,
conhecida atualmente pelo mundo virtual de jogos.

Diante disso, o referido aluno teve a iniciativaiatividade de produzir a sua prépria maquina,a@om
forma de demonstrar concretamente para sua famdliegas e amigos, de como eram 0s jogos na
década de 90, bem como a maneira como as pesstagsrsam por meio de um Fliperama. A
maquina foi feita utilizando a tecnologia da &tlae, contudo, representada pela tecnologia de
alguns anos atras.

Para a criagdo da referida maquina, o autor utilequipamentos reciclaveis, os quais ndo tinham
mais utilidade para os fins principais, entdo reeg@itou o0 que havia a sua disposicdo, sem a
necessidade de maiores investimentos. Demonstrsisi@acia, seriedade, concentragdo, espirito
inventivo e muita dedicacdo ao longo de todo oogeriem que planejou e desenvolveu suas
atividades, estudando tudo com cuidado e atenggo@ares.

Os materiais utilizados para a criacdo do Fliperfoream os seguintes: a parte externa ou o0 “corpo”
da méquina do Fliperama foi feita artesanalmente cbapas de MDF, por se tratar de madeira
que tem um bom acabamento e aparéncia, sobretadaciimanuseio e leve, o que é importante
para transporta-la, sempre que necessério. Jarteadus botdes, foram utilizados modelos com
nylon, por ser um material resistente, leve e elega

Na parte da tela, foi utilizado um monitor LCD dé dolegadas, reaproveitado de um computador
gue nao estava mais em uso. Na parte superior daimaa esta localizado o som do Fliperama, o
gue também foi reaproveitado de antigos alto falmiriorizando um som nitido, com tons médios,
graves e agudos.

O “Cérebro” do Fliperama foi utilizado a partir den computador fabricado em 2005, portanto,
material que foi também reaproveitado para a cog&tr da maquina. Para o acabamento, para dar
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o toque especial no Fliperama, foi pintado nasscbranca e vermelha, retratando assim as marcas
de videos games antigos.

Cabe destacar que 0s jogos antigos ndo sdo comipattvn 0s sistemas atuais de computadores,
como o Windows, por exemplo. Assim, foi itstid na maquina um emulador de video game
antigos capaz de armazenar centenas e milharegakegm um simples arcade da atualidade.
Dessa forma, o aluno envolveu varias técnicasctaiso: informatica, marcenaria, arte, raciocinio
l6gico e demais conhecimentos relacionados eotecnologia da atualidade.

Ressalta-se ainda, que a grande maioria dos msatedeessarios para a criacdo do Fliperama foi
utilizado a partir do que ja se dispunha, e podéasiimente encontrada no depdsito da sua casa. O
qgue implica na consciéncia ambiental aliada aicrikde e a aprendizagem.

Neste contexto, cabe refletir sobre a importan@anteragdo com as produgdes culturais da
humanidade. Como diz Goes (2000), asgacteristicas humanas se desenvolvem a partir
das "formas de vida coletiva, dos aconteciogntreais entre pessoas.”". Dessa forma, o
desenvolvimento do fliperama representa importap@ssibilidades de reflexdo sobre como
interagimos, nos apropriamos e transformamos akipdes culturais que perpassam o meio em que
vivemos. O Fliperama agora é retomado e recriada)@/o contexto historico e social.

Assim, a producdo de Fabricio chama a atenc@ogoamgortancia dos processos de reconstrucao
sistematica do mundo, de modo que todos incentigegmapoiemos iniciativas e acdes como essa,
renovando as formas de producdo e uso da tecnplogia criatividade e reciclagem, para que
sejam criadas novas interessantes maquinas, agsimasua.
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