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Resumo

O presente artigo trata da experiéncia do projeto “Inform&idaducacao: Entrelacando
Saberes”, em desenvolvimento numa comunidade de periferia urbana emdplolis, cujo
objetivo é possibilitar aos moradores 0 acesso a conhecimentos aeaiidar através do
desenvolvimento de uma nova dindmica social e pedagogica entre sigaiger e
comunidade, educando para a cidadania. O alvo compreende criancas do ensmenfizhda
e, por haver apenas equipamentos precarios, tornando limitado o uso daresoftw
(programas) educacionais e ndo permitindo o acesso a Intelinegcéssario buscar uma
metodologia que conquistasse a atencao delas, proporcionando o0 apcertizéorma
participativa. Partindo do pressuposto que toda teoria ndo contextualizatinsamente
propensa a dispersar-se, percebeu-se a importancia de ensinés dgaconhecimentos
praticos do aluno, aliando o ensino técnico a assuntos da realidade jwoats€, entdo, pela
utilizacédo da “pedagogia de projetos” que, através da escolha de temasa \eaparticipacdo
das criancas no processo de construcdo do conhecimento, integrando 0s c@stesidss
praticas vividas. Assim, estd sendo possivel desenvolver nelasidddilivoltadas para a
utilizacdo de softwares basicos, interligadas a discussdes sidldania, permitindo a
inclusédo digital e, consequentemente, diminuindo o nivel de exclusdo sogisd estdo
submetidas.
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Introducéo e objetivo

O projeto de extensado universitaria “Informatica e Educacaoelagando Saberes”,
coordenado pelo professor Francisco Canella, esta inserido no Padgnaémelacos do Saber,
da Universidade do Estado de Santa Catarina, que tem possibilitaggragéao cidada de
criangas, jovens e adultos de comunidades de periferia (inicialmanB®munidade Nova
Esperanca e proximidades) em outros espacos da cidade de Florgaedpolimercado de
trabalho, através de capacitacao, recuperacdo da auto-estiseneofiémento comunitario,
promovendo oficinas de ceramica, desenho, pintura, sexualidade e @ercegapral, grupo
de esportes radicais e curso de informética, contando com o apoioptEsasnprivadas e
estatais, a participacéo de bolsistas e voluntarios, o aluguel de salas @ecprapnidade e a
doacédo de materiais como livros, mesas, cadeiras e computadores.

Seu objetivo inicial era permitir a inclusdo digital de um grandeendirde pessoas,
educando para a cidadania através de uma intervencdo que levassas@Bracado 0s
mecanismos de socializacdo que se fazem presentes na redbdadéa comunidade. A
relagdo ensino-aprendizagem estabelecida nas aulas de idaraéveria ter em vista o
processo de constituicdo de novos sujeitos urbanos (cidadéos e participativos).



O momento era propicio: acabara de ser concluido o primeiro cumsfmeatica na
comunidade, formando-se apenas uma pequena porcentagem dos alunos cum®.ificsa
evasao ocorreu por diversos fatores atribuidos ao pioneirismo, comaasiqutade dos
equipamentos ou até mesmo por pouco aprimoramento técnico e didatico desqpesf e
constitui uma proeminente questdo a ser trabalhada por impichéna em uma excluséo
digital e, consequentemente, social. Nessa perspectiva, notou-sesaitede de atitudes
visando despertar o interesse da comunidade para um curso de qualidadeferegesse
oportunidades direta e indiretamente para o mercado de trabalhim, Ass alunos
concluintes que demonstraram interesse em serem monitores dediidar— treze jovens —
foram convidados a fazerem um curso gratuito de preparacadodpestag técnica, ao final
do qual seriam selecionados seis para exercerem a funcdo de imomtounerados atraves
de uma parceria da empresa Eletrosul. Durante o curso, evidenocowesgenho dos
participantes, implicando na contratacdo de dez monitores, numa deagsstagio de
manutencdo de computadores para um jovem e no emprego de outros dessbendaria e
de secretariado. A “multiplicacdo” de oportunidades deu-se pekst@eicia de todos
envolvidos contra a excluséo — destacando-se coordenadores e alumsisragtas — e pela
sensatez dos jovens que aceitaram a divisdo da remuneracdo. Adnéef@rmar varias
turmas ao longo do tempo e, na medida que os monitores forem se inserimgocado de
trabalho, disponibilizar as vagas para outras pessoas que concluinesn.cecuma forma de
facilitar ao jovem o ingresso no mercado de trabalho, pois, de famtegonica a
habitualmente sucedida nas empresas contratantes, ndo Ihe é exjpgidéncia. Seu perfil
consiste apenas em habilidades didaticas, comprometimento e dispadéilpara o
permanente aperfeicoamento pedagogico e técnico. Ademais, comtaim sapervisdo dos
académicos extensionistas, que os auxiliam nas aulas e na @msiog; planejamentos
pedagdgicos.

Desenvolvida a questdo dos ministrantes do curso, iniciaram-secagoes para a
abertura das turmas, divididas por faixa etaria, nos horarios dispo@eeise a mim, aluna
extensionista e a Samantha Maria da Silva, monitora da comunidadernes infantis
oriundas de um projeto pedagogico que complementa as atividades escolares.

O desafio fora lancado: como ensinar a formatar palavras num ddittextos a
criancas que, mesmo na terceira ou quarta-série, tém téintdddde de escrita e leitura?
Como facilitar o desenvolvimento escolar sem poder langar mao deEst(programas)
educativos, pelas limitacdes fisicas e financeiras do projefmttk dessas questdes iniciara
o caminho a ser percorrido pelo projeto, visando a constru¢do do conttectemologico
pela educacdo cidadd, utilizando as poucas ferramentas disponivaigs ade uma
metodologia que envolve a participacéo ativa dos alunos e cujarieagste artigo dispde-se
a relatar.

Metodologia

Por haver no maximo cinco computadores funcionando razoavelmente bem, foi
preciso dividir as nossas turmas em quatro grupos de dez alunos —7d@n®sa(estudantes
da primeira série), de 7 a 8 (segunda-série), de 9 a 10 anos (sedarwara-série) e de 11 a
13 anos (terceira e quarta-série), sendo utilizado um computador por dupla.

Quando anunciado o curso de informatica, era admiravel o brilho nos olhos das
criangas e dos adolescentes, que idealizavam euforicamente um muridotadgas,
brincadeiras e descobertas — como nos computadores dos personagensade filmesd e
reportagens ou de seus colegas de maior renda — 0 que serianf@cpmogporcionado pela
Internet e por programas sofisticados de jogos. Mal sabiam vengue lhes esperavam:
no laboratério hd apenas computadores antigos, com pouca capacidade de,nmaagem
precaria, sem caixas de som, impressora e camera e S&0 achternet — limites fisicos



suficientes para impedir a concretizacdo daquele imaginario. @asioar o manuseio do
computador e otimizar seu uso — educando para a cidadania — na aaukeratrativos
tecnoldgicos e recursos multimidia? Esta foi (e continua sengogsido mais incitante na
busca de uma metodologia capaz de suprir os obstaculos apresentados.

Primeiramente, é importante conhecer a histéria dessas sridrogém de familias
de baixa renda, comumente n&o-nucleares, vivenciam situacéesléeciai, drogas e
prostituicdo, muitas se apegam a religido, estdo sujeitas a @emdiecarias de moradia e
sdo constantemente bombardeadas por imagens de um mundo melhor pet@oeduca
escolarizada, pelo trabalho — que s6 admite pessoas qualificadassamEtunidades estdo
lancadas e “0 sucesso s6 depende de vocé” — grande chavao vincldadali@e Mas ndo se
entorpecem na frente da televisdo: gastam o tempo soltando pipa, jagabadd brincando
de estilingue, bola-de-gude (a preferida deles), pido. A ausénvigetegame e tv-a-cabo
ndo os torna inferiores as criancas mais bem sucedidas fimaneste, pelo contrario, suas
brincadeiras exigem preparo fisico e esforco mental e proporcionade#e sociabilidade,
marcadas pelas amizades estabelecidas nos espacos de concw@neidarios (no caso, a
rua). Assim, a computacdo nao deve substituir suas formas de lazer, apenas coarplement

Apesar de viverem préximas, cada crianca tem sua experiéntuiaacul maioria
pertence a familias que sairam de cidades do interior de Saatan€, principalmente na
década de oitenta, a procura de melhores condi¢cdes e, chegando hapeapiiberam que
ndo ha ofertas de emprego e oportunidades como imaginavam, tendatpigapae um
processo de ocupacdo de propriedades para nao ficarem sediam@uatros vieram de
comunidades com menos condic¢des fisicas, higiénicas e de segurarigeam nas ruas de
Florianopolis. Esses fatos comp&em a histdria de suas vidas, @ssionos momentos de
lazer, de alegria; ndo lhes é possivel entrar na sala ddeax#ado seus sentimentos do lado
de fora. Desta forma, ndo é coerente homogeneiza-los, ignorando o quéelieexid, suas
representacdes culturais, inclusive porque o individuo apreende comfacdidade o que
Ihe traz significacdes. Nessa perspectiva, inferiu-se quesiaceda informatica precisa ser
articulado com o contexto sécio-histérico da criancga, valorizandowusa, para que possa
atribuir sentido préprio aos contetdos técnicos. Isso vai ao encontfpedagogia de
projetos”, que valoriza a participacdo dos alunos no processo ensino-zggendivisando a
transformacao social pela reflexdo acerca da realidade na cladeniFreire, 1995), pois
permite que escolham, em conjunto, os temas a serem trabalhadosale f(...)incorporar
as novas tecnologias ndo apenas para expandir o acesso a infortadidada, mas
principalmente para promover uma nova cultura do aprendizado por meicagaocde
ambientes que privilegiem a construcdo do conhecimento e a comunicacéo.” (Almeida, 1999)

No nosso grupo, foi escolhido um tema geral que consiste na consteigio d
espetaculo baseado na lenda brasileira “Por que o mar tanto ¢bora’rainha, com grande
desejo de ser méae, pediu a Deus para engravidar nem que fosse de uma serpentieuae que
luz a uma menina, Maria, enrolada numa cobra - a Dona Labismina. s®m@dua grandes
amigas, até que a cobra entrou no mar e despediu-se, dizendo a Mbaatgtia chamar-lhe
guando estivesse em apuros. Anos depois, a princesa foi obrigada a casar-se ¢omivon re
e rabugento. Correu ao mar e pediu ajuda a Dona Labismina, quetiselhou a entrar num
barco fugindo para um reino distante, onde se casaria com o filhg do d#é do casamento,
deveria voltar a praia e chama-la trés vezes para rompemnsantamento e torna-la uma
princesa também. Maria chegou ao reino distante e teve que deidan galinheiro no
palacio para sobreviver. Numa festa, conheceu o principe, com quesscge Zonza de
felicidade, esqueceu de ir a praia e chamar Dona Labismé&sanAela nunca se libertou do
encantamento, e € por isso que o mar tanto chora...”



As criancas tém maturidade suficiente para compreender quatasde uma fabula e,
por isso, € repleta de significagbes implicitas. Percebem stdquéo companheirismo, do
preconceito social, e que, muitas vezes, as pessoas sO se lembram de outras qusardo preci

Além da discusséo do tema, eles tém a oportunidade de recontiria,lgslocando
a sua subjetividade, desenvolvendo a criatividade e imaginacao.

Além disso, no decorrer do ano, participam de oficinas para a comféag@nério e
figurino, com materiais reciclaveis, do roteiro e da atuagaival. Para tal, recebem a visita
de convidados especiais, nas areas de mausica, quimica, teatronanigsis, expressao
corporal, relaxamento e outras, que serdo programadas no decorrer ttoepeofedido das
criangas, com o objetivo de abordar questdes como cidadania, farab@ht em equipe,
cooperacéo, meio-ambiente, trabalho, respeito e salde. E a parts tlesss que S&o
ensinadas as ferramentas tecnoldgicas, de forma que a&mutijmando percebam a
necessidade. Assim, apreendem o conteudo de forma espontanea e participativa.

As aulas compreendem duas horas semanais por turma e séo pkpejadnonitora
Samantha e por mim, tendo sempre em vista 0s assuntos que as cdinitam, de forma a
adequar os conteudos técnicos aos temas escolhidos.

Os jogos educativos disponiveis foram instalados através de disqoetas,
labirintos, memoria, raciocinio de barras e de numeros, forca,, tetiraa matemética,
formacéo de silabas, mapa do Brasil, classificacdo de altw@a,epelade. A instalacdo de
jogos mais elaborados e com grande producao gréfica ndo é possivelgzocqugputadores
disponiveis ndo fazem a leitura de cd. As criancas de 9 a 13mtitiggogos ao final das
atividades e nos dias de acesso livre, quando ndo ha aula na salapdéadores. J4 as
menores praticam constantemente os jogos relacionados a affgdetgue, por mais que
sejam limitados, facilitam processo da aprendizagem escoaletera das letras no teclado
e no video, das silabas e dos nUmeros nos jogos.

Certo dia, as criangcas viram um microcomputador aberto e pedammaprender a
monta-lo. Por ter formacéo técnica, pude dar as orientacfes dcitarsoh. A aula de
“montagem de computadores” foi divertida e a0 mesmo tempo sériaagiaim como se
estivessem trabalhando de verdade (o computador utilizado nédo estavadndo). Com
muito cuidado para ndo se machucarem, colocaram os cabos e idantifsgars principais
componentes. Para facilitar, fiz perguntas do tipo: essa placpri@cépal, pois todos os
outros componentes estdo nelas conectados; chama-se “PlacaoRatiksta Bisavs” ou
“Placa Méae™?

O ensino dos aplicativos Word, Excel, Paint e PowerPoint esta sstalads poucos,
sempre que surge a necessidade de utilizacdo. As criancaa témrdade de, apos
conhecerem as ferramentas disponiveis, optar de que forma poderdo exetutdadssa

A aprendizagem significativa investe nos varios saberes destgadBaviani, como
“conhecimento sensivel, intuitivo, afetivo, conhecimento intelectual,cddgracional,
conhecimento artistico, estético, conhecimento axioldgico, conhecimégtosee, mesmo,
conhecimento pratico e conhecimento teérico” (Saviani, 1997, p. 13), desenvolveaadtmse
nos
alunos quanto em nés que estamos iniciando o caminho da docéncia e, podpotoigna
o crescimento do individuo como um todo, o que impulsiona todas as acOexlaedio
projeto.

Resultados e discussao

Na realizacdo das atividades, a primeira atitude dos alunoses@mpsiste numa
resisténcia, queixando-se em todo exercicio proposto, reivindicando jogosaqusao
possiveis de instalar nos computadores a disposi¢do, ou querendo fisapdiraepoderem
utilizar os jogos semelhantes aos de video-game (bonecos caa attantasmas ou peixes



gue comem outros peixes para passar para uma fase superior).sfioriasina atividade,
eles acabam gostando, pois trabalham em dupla e sempre sentegardaaacompanhar os
colegas, ajudando e divertindo-se com as producdes proprias e dos outrosl,Aquéindo

sobra tempo, tém a liberdade de brincar com o que quiserem, mas nemteagjostam de
ficar aperfeicoando seus trabalhos.

Quando abordado o tema familia, as criancas aprenderam a desenRaint,
procurar figuras no clip-art do Word e utilizar as auto-formas @gmasentacdo no
PowerPoint. Alguns ndo moram com o0s pais bioldgicos, e sim com @wopadrasto ou
madrasta, com varios irmaos e primos, € ndo gostam de tocaundoasnuitas vezes porque
ndo corresponde a familia “perfeita” representada nos livios estadana midia. Esse
trabalho abriu um dialogo entre eles para que pudessem perceber quashforaas de se
constituir uma familia e todas tém seu valor.

No tema musica, receberam a visita de um cantor, com o qual atAdaendo aulas.
Ensaiam as musicas Aquarela, de Toquinho e Vinicius de Moraesaden@G, de Toquinho
e esta previsto o ensaio de “Ai quem me dera”, de Tom JobimrédTaar”, de Chico
Buarque, entre outras. Desta forma, as criancas estao tendo aceasifestacdes culturais
distintas de seu cotidiano, permitindo a diversificacdo do gosto mus@aino
acompanhamento técnico, utilizaram o Paint, o Word e o PowerPoint{paessarem seus
sentimentos quanto a essas aulas e aprenderam a usar 0 Exegngémgirem um caca-
palavras, utilizando as letras das musicas aprendidas.

Quando trataram de “trabalho infantil”, fizeram entrevistas naubatade para saber
gual a importancia do trabalho e se crianca deve trabalhar.afafu& pesquisa através do
Excel e fizeram graficos com os dados estatisticos, percebendm maeria das pessoas
considera que crian¢a deve estudar para, no futuro, ter um Hoattigho”. Sé as mulheres
colocaram que o trabalho € importante para sustentar a familianenqgaaomens citaram a
guestao da sobrevivéncia, da fome. E as criancas demonstrarahapdegfsa concepcéo de
“educacao escolarizada para um futuro melhor”.

E importante destacar que os alunos gostam muito de escreesrdfeisiosas para 0s
seus amigos nos editores de texto, ou fazer desenhos para priesenteque indica que
estdo aprendendo a utilizar a tecnologia de forma conscientgjisgemsar o carisma que
possuem. De fato, um trabalho ligado a cidadania, por mais que esizgadd maquinas
operacionais objetivas, deve sempre estimular demonstracdes ndienestns, da
subjetividade dos envolvidos, inclusive com outros materiais, como recadimhpapel,
cartinhas caligraficas, pinturas e dobraduras. N&o é porque apram#=®nhar e escrever no
computador que vao deixar de fazer suas artes no papel. Na pasoaeempplo, cada um
desenhou um ovo no Paint. Consegui imprimir na universidade e trouxe gagaa/erem
manualmente e entregar para um amigo da turma.

Para o segundo semestre do projeto, estdo agendadas visitasus @ teatros, uma
oficina de reciclagem de papel e uma festa de “lendas darépolis”, na qual eles contarédo
histérias, vestidos a carater (fantasias feitas com rasteeciclaveis e acessiveis, como
garrafas de pléstico, restos de tecidos, caixas de leite, eotichas e escamas de peixe).
Cabe dizer que a comunidade fica na regido continental, a aproxisradaroinco
quildmetros do Centro de Floriandpolis, limitando a circulagdo dessamas por outros
espacos da cidade, que ndo os da préopria comunidade. Portanto, os pasa®iados de
saidas de campo, sd0 necessarios por permitirem 0 contato com aiuersos culturais,
baseando-se na reflexdo de Pierre Bourdieu, que a exclusédo stiidiretamente ligada a
limitac&o de capital cultural.

Nesse contexto, o projeto tem proporcionado a valorizacdo de sabeeshidasdos,
desconstruindo relagdes de subalternidade e oportunizando o acesso bemstroglturais,
como a musica e as artes cénicas, permitindo a elevacédo datstestima. Considerando



gue as novas dinamicas dos moradores de bairros de periferientgme®ra esperanca, ora
desmotivacdo, muita expectativa quanto ao futuro, as relagcbes de aodemprego, a
sobrevivéncia e por verem no estudo das criancas uma possivel solucae peshlemas
financeiros e sociais e, nas drogas, um destino violento e incert@taesesigue oportunizar
0 exercicio da cidadania através da articulacdo de diversasgsotomo, no caso exposto, o
acesso as tecnologias, representa uma edificacdo de grande reledalkia s

Conclusbes

O projeto estd completando um semestre de implantacdo e ja obtpastas
positivas, a medida que se utilizou uma metodologia que valoriza @®saln educando e
fundamenta o ensino em temas escolhidos pelas criancas. O conhecioiesémdo
construido com os alunos, criando o habito do uso dos equipamentos da informétic
acessiveis e tratando questbes como dignidade e cidadania, envolvesrdianiente
universidade e comunidade. As criancas estdo sendo, aos poucos, capacitadaggracao
de sistemas informatizados e desenvolvendo espirito de unido, coopepacfciEacao nas
articulagdes comunitarias. E, com o acesso a outros bens culténigliversificado seu
universo, ampliando seu “capital cultural”, conquistando novos espacos ha dinamica social.

A contratacdo de monitores moradores da comunidade também tem sido um
experiéncia valiosa. A Samantha, por exemplo, tem se aperfeicoadocomuscimentos
técnicos e pedagdgicos, trazendo ricas contribuicbes para o plameades aulas,
demonstrando grande preparacdo para o0 mercado de trabalho e redac@spelto e
admiracao das pessoas ao redor.

A extensdo universitaria, pela convivéncia pratica, tem permitida amdlise das
relagbes sociais, aproximando e integrando instituicdo e societtadEmicos e moradores
de comunidades de periferia urbana. Nesta reflexdo, a articudagsdcontetdos académicos
com a prética da extensdo tem sido importante na minha formae#@oaiora, oferecendo
condi¢cBes de aproximacdo com a sociedade e, consequentemente, um comenboneom
a cidadania.

Assim caminha esse projeto, provando que as limitacdes fisicas sifioene as
possibilidades de transformagé&o social e, posto que “a educacéo sopiffilia ndas sem ela
também ndo € feita a cidadania” (Freire, 1995), torna-se impddésel as acdes que
despertam o desejo pela construcao do conhecimento na formagéo de cidadaos sonsciente
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