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INTRODUCAO

A revista Epoca de 3/11/2003 traz uma reportagem de capa sobre a nova geragdo de
criangas da classe média brasileira ¢ suas relagdes com as novas midias, as denominadas
tecnologias de informagdo e comunicagdo, cuja estrela da hora é, sem duvida, a rede
mundial de computadores, a Internet. Impressa sobre a foto de um garoto de 10/11 anos,
vestido como um personagem do filme Matrix (roupa preta e oOculos idem), surfando
triunfante (winner!) sobre um “mouse”, nas ondas de um mar de informagdes, a manchete
anuncia cenarios otimistas e enfatiza o aspecto mais legitimo, a cognicdo: Inteligéncia
turbinada.

As chamadas para a reportagem indicam as principais conseqiiéncias do uso
intensivo das maquinas de pensar e de comunicar pelas novas geragdes: as criangas
aprendem mais rapido mas sdo mais dispersas; sdo informadas e amadurecidas, porém
vaidosas e preguigosas; os pais ndo conseguem controlar a compulsdo consumista dos
filhos. A reportagem aprofunda estes temas revelando dados inquietadores embora nao
surpreendentes: as criangas preocupam-se com problemas até pouco tempo considerados
exclusivos dos adultos (seguranga, polui¢do, governo), muito especialmente com sua
propria aparéncia (44% “estdo de olho nas gordurinhas extras!”), o que evidentemente se
traduz em consumo desenfreado de cosméticos, roupas e acessorios de marcas e alimentos
com baixas calorias. Estas preocupacdes sdo maiores entre meninas, € claro, mas atingem
também os meninos. Vaidosos, folgados e consumistas, nossos baixinhos classe média
recebem mesadas que gastam como querem e, além disto, influenciam as compras da
familia, cuja permissividade estd gerando uma verdadeira revolugdo de costumes. Sobre a
inteligéncia turbinada anunciada na capa, porém, a reportagem nao aprofunda, fazendo

apenas menc¢ao a estudos norte-americanos que comparam medidas de inteligéncia (testes



de QI) entre diferentes geracdes e mencionam diversos estimulos das TIC relacionados ao
dois hemisférios do cérebro humano. Et pour cause, o assunto ¢ demasiado complexo para
ser assim tratado.

Para nds educadores e pesquisadores da infancia, o dado mais interessante desta
pesquisa encomendada pela Cartoon Network, diz respeito a intensidade crescente do uso
destas TIC, especialmente a rede telematica Internet: em 2000, 214 mil criangas brasileiras
acessaram a Internet e em 2002, este nimero mais que dobrou, chegando a 488 mil. Estes
dados correspondem as médias internacionais, dos paises europeus, por exemplo (Bevort et
Bréda, 2001), e os encontramos também em nossa pesquisa com criangas de Floriandpolis
(em algumas escolas a percentagem de criancas que tém acesso telematico em casa ¢ maior
que 90%).

Este crescente acesso a rede coloca muitas questdes para pais, educadores,
psicologos e outros especialistas em criangas e jovens. Uma das questdes mais importantes
diz respeito as desigualdades sociais gerando desigualdades de acesso com conseqiiéncias
no desenvolvimento cognitivo e socio-afetivo destes jovens, muitas vezes praticamente
insuperaveis. No entanto, algumas pesquisas tém revelado que, mesmo entre as criangas ¢
jovens mais desfavorecidos, este acesso tem crescido muito significativamente (Flores,
2002; Bevort e Bréda, 2001; Belloni e Gomes, 2004 ). Dois desafios se colocam de saida:
quais sao de fato estes novos modos de aprender (autodidaxia, colaboracdo) e como a
escola e seus professores, formados para um didatismo transmissor de conhecimentos

pontuais, vao lidar com isto?

DESCRICAO DA PESQUISA

Neste contexto se insere nossa pesquisa, que busca compreender quais as formas de
apropriacao destas TIC pelas novas geragdes, mais especificamente, como estdo ocorrendo
dois fendmenos distintos, embora intrinsecamente ligados: de um lado as transformagdes
dos modos de perceber e de apreender o mundo e seus discursos (inclusive aquele da
escola) e, de outro, os modos de uso, ou seja, as transformagdes radicais (ou nem tanto) que
a utilizagdo cada vez mais intensiva destas tecnologias da mente vem provocando na vida
cotidiana das novas geragdes. E preciso lembrar que o uso do computador e da Internet ndo

aboliu, longe disto, a freqiiéncia a televisdo, a escuta da musica ou o amor aos videogames.



Ao contrario, o computador se acrescenta as midias ja existentes em casa, fornecendo
novos meios de jogar jogos antigos. Assim, os contetidos mais indicados pelas criangas sao
0s mesmos que para a televisao (musica, jogos, ficgdo, informacdo). Um fendmeno novo
aparece, no entanto, com enorme importancia: a interatividade, a possibilidade de interagir
de modo virtual com outrem. De fato, ndo por acaso, e-mail e chats parecem ser 0s usos
mais significativos para os jovens amantes da rede, além dos jogos, ¢ claro. Mas os jogos
também podem ser ocasiao de interagdo com os pares (Bevort et Bréda,2001).

Nossa pesquisa tem como objetivo estudar as caracteristicas do publico jovem das
novas midias : suas preferéncias, opinides, modos de utilizagdo e apropriagdo. A
perspectiva tedrica e pratica deste estudo ¢ a midia-educagdo, ou seja, a necessidade de
integrar as midias aos processos educacionais, em sua dupla dimensido: a0 mesmo tempo
como ferramenta pedagégica e como objeto de estudo. Partimos do pressuposto de que
¢ urgente integrar estas midias (televisdo, computadores, redes telematicas) no cotidiano
escolar, para que a escola esteja em sintonia com as demandas da sociedade, na qual elas,
as midias, ja estdo bem integradas no cotidiano do mundo do trabalho, do lazer, das
interagdes pessoais, isto ¢, ao mundo vivido dos estudantes de todas as idades. A
constituicao das formas de perceber o mundo e atribuir significados tem referéncia nestas
midias, por isso elas podem ser meios adequados para a organizacdo do pensamento,
fundamentais para a aprendizagem, e preciosas ferramentas na educag¢do de criancas e
jovens com dificuldades de aprendizagem decorrentes de problemas de integracao social e
psicologica.

A hipétese principal de nosso trabalho ¢ uma hipotese que se quer transformadora,
no sentido em que visamos a transformagdo da escola, das aprendizagens, do cruel mundo
simbdlico que envolve nossas criangas. Exatamente no sentido em que Dieuzeide propde:
Innover pour plus de liberté (inovar para ser mais livre), Dieuzeide,1994.

Acreditamos que a associacdo “artes e maquinas” em situagdes pedagogicas
inovadoras podem vir a ser um elemento acelerador de aprendizagem, especialmente para
criangas e jovens desfavorecidos com dificuldades de todo tipo (sécio-afetivas, de auto-
estima, vitimas de violéncia fisica e psicologica, de drogas, e, muitas vezes, com
experiéncias escolares frustrantes), que funcionam como fatores inibidores da

aprendizagem e da participagdo em interagdes sociais criativas e colaborativas, ou sejam



construtivas de sua personalidade como cidaddo emancipado, finalidade maior de qualquer
processo educativo. Pensamos que esta associagdo ‘artes e maquinas’ possa vir a contribuir
para melhorar a auto-estima e aumentar a motivacdo e o interesse, criando condigdes
favoraveis para a aprendizagem. Como ja foi dito acima, tais questdes sdo de extrema
complexidade, exigindo abordagens interdisciplinares, metodologias diversificadas e muita
“imaginag@o sociologica” (Wright Mills) para se chegar a sua compreensao. Tentando dar
conta de questdes tdo complexas, optamos por trabalhar por “aproximacdes sucessivas”,
alternando técnicas etnograficas (na forma de “oficinas” de informatica) e quantitativas,
sem perder a perspectiva qualitativa apropriada ao objeto de estudo.

A pesquisa aqui relatada (Experiéncia piloto — Casa da Liberdade), refere-se
somente as informacdes colhidas na primeira etapa da pesquisa, (realizada no primeiro
semestre de 2002), por isto tem um carater exploratdrio e aberto. Em que pese este carater
um tanto inacabado, os dados sdo reveladores de uma situagdo muito clara que confirma
uma de nossas hipdteses quanto a relagdo entre auto-estima e acesso as TIC.

Além de ser um piloto para a elaboracao da metodologia, o objetivo do estudo com
estas criangas € contribuir, ainda que modestamente, para o conhecimento deste publico, o
mais carente de todos, que a escola publica regular ndo consegue atender por sua
inadequacdo pedagogica. A instituicdo escolar vem expulsando sistematicamente estas
criangas, ap6Os alguns anos de vivéncias frustrantes, que deixam seqiielas dificeis de
reparar, com relacdo a motivacao e a capacidade de aprender destes jovens. Estes mesmos
adolescentes que irdo engrossar as estatisticas de analfabetismo e as ja enormes demandas
da educacdo de jovens e adultos (EJA), cujo atendimento deixa muito a desejar em
quantidade e qualidade, especialmente no que concerne a este tipo de clientela: jovens das
periferias das grandes cidades, em situagdo de risco social, que vao a escola mas nao
aprendem, ou seja, sdo dela excluidos “por dentro” (Belloni e Gomes, 2004).

Tendo em vista a urgéncia em manter estes adolescentes pobres nas escolas,
aumentando suas chances de um futuro melhor e diminuindo as situag¢des de risco social e,
por conseguinte, os indices de violéncia, ¢ necessario desenvolver novas propostas de
ensino e aprendizagem que contribuam para uma melhor oferta de educagdo, mais
adequada aos jovens mais desfavorecidos das regides urbanas brasileiras. Este ¢ um dos

objetivos praticos desta pesquisa.



EXPERIENCIA PILOTO: CASA DA LIBERDADE, 2002

Buscando compreender melhor como jovens de baixa renda, expostos a situacdes de
grande caréncia e de violéncia, se relacionam com estas TIC, desenvolvemos um estudo
exploratdrio, utilizando metodologias etnograficas e criando situagdes de aprendizagem e
de utilizacao pratica de computadores.

Esta primeira fase da pesquisa (experiéncia piloto) foi realizada com criangas e
adolescentes (8 a 13 anos) da Casa da Liberdade, institui¢ao da Prefeitura de Floriandpolis,
que atende jovens estudantes da rede publica, muitos deles em situa¢ao de risco social.
Trata-se de um estudo exploratorio sobre as formas de apropriacdo e de uso e as relagdes
que o jovem pobre, que nao tem acesso a esta tecnologia, estabelece com o computador.
Nesta experiéncia piloto, trabalhamos com todas as criangas e adolescentes que
freqiientavam a Casa no turno da manha, num total de 39 jovens, divididos em duas turmas
por faixa etaria. O nivel de escolaridade variava muito, pois a defasagem idade/série ¢
grande. A diferenga de idade se manifesta diretamente nos comportamentos, de maneira
crucial e, embora todos sejam carentes de atencao, foi muito mais dificil trabalhar com os
maiores, adolescentes que apresentam dificuldades socio-afetivas mais acentuadas e
necessitam, exigem, aten¢ao redobrada.

Nesta experiéncia inicial (a rigor poderiamos dizer iniciativa) de apropriacao dos
modos de operagdo da maquina, os comportamentos dos jovens tendem a repetir
referéncias do meio que vivem, fazendo do computador um meio de expressdo mais
efetivo do que os meios impressos aos quais t€ém acesso na escola e que muitas vezes nao
conseguem “acessar” realmente por ndo dominar o cédigo da escrita. As dificuldades do
meio em que vivem se refletem em seus modos de pensar e de apreender as situagdes e
reagir a elas. A desordem de suas vidas no cotidiano se repete na desordem de seu modo
de perceber os outros e vivenciar as situagdes e resolver problemas. A absoluta caréncia
socio-cultural do universo de socializagdo destes jovens, da qual o iletrismo ¢ apenas o
signo mais visivel, revela-se dramaticamente em suas dificuldades de alfabetizagdo numa
situacdo escolar que ndo leva em conta estas caracteristicas.

Através da realizagdo de oficinas de informatica, com base numa metodologia de

ensino por projetos e usando técnicas de pesquisa-acao, propusemos € acompanhamos as



atividades das criangas com o computador, na quase totalidade dos casos, um primeiro
contato direto com esta tecnologia. A oficina ¢ uma técnica etnografica que permite
intervencdes pontuais com boa observabilidade, na medida em que se propde uma
atividade em grupo, no caso, de aprendizagem, com um objetivo coletivo bem concreto.

Os projetos propostos as criancas e adolescentes da Casa da Liberdade eram de
producao textual, no formato final de um pequeno boletim impresso que chamamos
“jornal”. Foram realizados duas oficinas de informatica com dois grupos diferentes,
classificados por idade, respeitando a classificagdo da Casa. Foram realizados oito
encontros semanais com cada grupo. As atividades de cada encontro eram rigorosamente
planejadas, iguais para os dois grupos, e obedecia a uma mesma estrutura: num primeiro
momento, desenvolvia-se um trabalho de leitura e discussdo do tema e s6 depois as
criangas iam para os computadores. Como nossos grupos eram muito grandes e havia uma
enorme ansiedade e expectativa para utilizar o computador, esta estratégia gerou muitas
dificuldades. Além disto, as atividades previstas eram muito baseadas na leitura e escrita,
similares as tarefas escolares, o que provocava um rejei¢ao espontanea de parte de algumas
criangas.

De modo geral, as criangas resistiam a nossas propostas de atividades (todas muito
relacionadas com a escola), que incluiam uma preparacao (discussdo, planejamento) antes
de ir para os computadores. Queriam logo trabalhar nas maquinas: quase sempre
encerravamos a manha com dificuldades de tirar os jovens da sala de computadores. A
fascinagdo era tal que tinhamos que for¢a-los a sair das maquinas.

Foi possivel notar que, em geral, as meninas se mostravam mais colaborativas e
tranqiiilas do que os meninos. Também pudemos vislumbrar o quanto o acesso a esta
tecnologia ¢ fonte de satisfacdo para estes jovens carentes: houve momentos de euforia em
que quase todos interagiam, olhavam o trabalho uns dos outros, voltando em seguida ao
siléncio e concentracao.

Algumas criancas consideradas agressivas e rebeldes, conseguiram trabalhar em
dupla sem maiores dificuldades de relacionamento, mostrando que a motivagdo de trabalhar
com o computador ajuda a vencer dificuldades, inclusive de ordem sdcio-afetiva. Outras
nem sempre conseguiam a concentragio minima, necessaria a qualquer aprendizagem. E

importante lembrar que esta interacdo das duplas, com objetivo de desenvolver o trabalho
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colaborativo, s6 foi possivel gracas a intervengdo do adulto mediador. Por outro lado,
aquelas criangas que ja apresentavam melhores condigdes de aprendizagem, sobretudo as
melhores alfabetizadas, foram capazes de explorar as ferramentas do computador com mais
facilidade, potencializando seu desempenho. Por exemplo, duas meninas que gostavam de
escrever poesias, utilizaram mais o editor de texto (Word), escrevendo muito mais do que
desenhando, e ndo demonstrando grande interesse nos jogos.

O exemplo de uma menina, G., 10 anos, é revelador. Ela costumava fugir da escola
e ficar nas ruas pedindo, se mostrava inacessivel e revoltada e, no inicio, teve
dificuldades com a operagdo com o computador. Ndo tinha paciéncia nem mesmo
de ficar esperando o computador processar as informagées que apareciam na tela.
Produzia desenhos, utilizando o editor grafico Paint Brush, que apagava logo,
dizendo ndo gostar. Também digitava letras repetidas apenas para ficar
experimentando o teclado, numa exploragdo aleatoria da maquina, sem proposito
definido. Para conseguir um minimo de producdo textual, nesta primeira fase da
pesquisa, precisou muito da media¢do da pesquisadora. SO assim, apesar das
dificuldades de concentragdo, de escrita e de comportamento, conseguiu escrever
algumas frases para a confecgdo do jornal.

Esta mesma menina mostrou otimos resultados na segunda fase da pesquisa,
quando foi capaz de superar suas dificuldades iniciais, demonstrando condi¢oes de
realizar atividades colaborativas com sua colega de equipe, além da motivagdo
para uma produgdo textual mais elaborada. As dificuldades de ordem socio-afetivas
também pareciam amenizadas.

Desde o segundo encontro, as criangas ja demonstravam familiaridade com a
maquina, ligavam sozinhas e procuravam a ferramenta de desenhos. Nas duas turmas, as
criangas preferiam o desenho e o jogo as atividades de produgdo textual, por noés
planejadas. Uma caracteristica do grupo ¢ que apagavam varias vezes suas produgdes, o
que pode ser considerado como indicador de baixa auto-estima. Muitos exploravam
aleatoriamente a maquina, sem preocupagdo em produzir algo. Com a intervengdo de um
mediador, algumas criangas copiaram poesias, noticias de jornal. Outras duplas produziram
textos proprios.

Embora demonstrassem resisténcias para persistir numa producdo mais
sistematizada, todas as criangas mostraram um grande fascinio pelo computador. Isto ficou
visivel em todos os momentos dos encontros, todos queriam acessar o computador tao logo
chegdvamos a Institui¢do e, na hora do lanche, muitos ndo queria participar ou iam

rapidamente para voltar logo para o computador.



As criangas da turma 1, as menores, eram agitadas, mas se mostraram mais
acessiveis, receptivas e afetuosas. Houve poucos conflitos no decorrer dos encontros. Com
relacdo as atividades propostas, essa turma se mostrou interessada e disponivel para
aprender e desenvolver o trabalho. Apesar das dificuldades em trabalhar em dupla, (porque
os jovens queriam ficar sozinhos no computador), a producao textual foi relativamente boa.
Este pequeno resultado nos parece uma faganha, considerando a realidade em que vivem
estas criangas, em condi¢des materiais ¢ culturais muito pobres e também seus diferentes
niveis (insuficientes) de alfabetizagdo (mas isso ainda ndo ¢ um problema maior, porque
nessa turma a idade ¢ de 7 a 10 anos, muitos ainda podem se alfabetizar na escola).

Em suas produgdes textuais e desenhos aparecem temas ligados a jogos, poesias e
musicas, mas também apareceram com constancia temas ligados a drogas, violéncias e
sexualidade. Provavelmente o interesse por jogos e musicas foi adquirido através da
televisdo e do radio, ja que, como sabemos, essas criangas ndo t€m habitos de leitura, nem
acesso a revistas, jornais e livros, o que foi confirmado pelo fato de ndo conhecerem os
personagens dos gibis mais comuns no Brasil, como a “Turma da Ménica”.

A alfabetizagdo parece ser um divisor de dguas na apropriacdo das TIC: as criangas
alfabetizadas dominaram melhor os recursos de informatica, tais como uso do mouse,
acesso a programas, gerenciamento de arquivos (salvar em disquete ou no HD; criar e
nomear pastas), experimentacdo de ferramentas ou programas novos. O que revela a
importancia da escolarizagdo para o desenvolvimento geral da crianga e do adolescente,
especialmente aqueles oriundos de grupos sociais mais desfavorecidos, conforme vem
sendo demonstrado por muitos pesquisadores, trabalhando mais especialmente sobre o
letramento (Freitag, 1984).

Todos os encontros com a turma 2, dos adolescentes de 11 a 14 anos, foram
bastante agitados, o que dificultou o desenvolvimento das atividades planejadas. Muitos
adolescentes desta turma demonstravam agressividade, revolta, caréncia, falta de auto-
estima e até comportamentos reveladores de uma sexualidade exacerbada, em alguns
poucos casos. De modo geral, os adolescentes ndo se mostraram afetuosos e acessiveis
como as criangas da turma 1. Ao contrario, deixavam transparecer a consciéncia € o0s
limites de uma realidade de vida dura e hostil que dificulta, sendo impede, a existéncia de

uma “disponibilidade para aprender”, indispensavel a qualquer aprendizagem . Tais



dificuldades destes jovens também colocam em evidéncia, o fracasso da instituicao escolar
em cumprir sua missdo compensatoria, de promover a formagao necessaria para inclusao
destes jovens na sociedade.

A turma tinha muitos conflitos que se manifestaram pela agressividade no decorrer
das atividades, como por exemplo, brigas entre os jovens, disputa para ficarem sozinhos no
computador e pela aten¢ao dos adultos. Com relagdo as atividades propostas, essa turma se
mostrou mais resistente, mais critica ¢ menos acessivel. Adoravam ficar no computador
para jogar e desenhar sem ter que seguir as regras de trabalho. Nesta turma, ha mais tempo
na escola, foi possivel perceber com clareza a rejeicdo de tudo o que se relaciona com o
ambiente escolar: ler, escrever, copiar, pesquisar, at¢ mesmo discutir. Ao mesmo tempo,
iam descobrindo que também para usar o computador, a alfabetizacao ¢ fundamental, como
também foi observado nas pesquisas da socidloga Argentina, consultora da UNESCO,
Tatiana Merlo-Flores (FLORES, 2002).

Muitos desta turma 1 ndo eram alfabetizados € nem mesmo conheciam os
personagens dos gibis mais conhecidos. Embora fossem mais velhos e freqiientassem a
escola ha mais tempo que os sujeitos da turma 1, mostraram mais dificuldades em adaptar-
se as propostas de trabalho do projeto. Entre os que conseguiram escrever, nesta turma, os
assuntos que mais apareceram foram os que falavam em violéncia, sexualidade, drogas.
Apenas duas meninas mais tranqiiilas escreveram poesias romanticas bem convencionais,
provavelmente tiradas de revistas.

Foi possivel observar também que as criangas alfabetizadas dominaram bem melhor
os recursos informaticos tais como: uso do mouse, salvar os trabalhos em disquete, abrir
programas. Isto confirma mais uma vez a importancia da escolarizacdo como espaco de
formacao geral para o ato de aprender. Os jovens ndo alfabetizados, embora tivessem
gostado do computador, ndo avangaram tanto na aprendizagem daqueles recursos. Tiveram
bastante dificuldade para reconhecer as letras no teclado, o que os desmotivavam,
revelando bloqueios adquiridos em experiéncias frustrantes na escola. Porém, quando estes
adolescentes descobriram os jogos e desenhos, ficaram bem mais interessados. Pudemos
observar que gostavam de repetir aqueles jogos ou experimentos em que eram bem
sucedidos. Embora interessados em trabalhar no computador muitos jovens ndo

conseguiram realizar as atividades propostas, principalmente porque estas atividades se
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assemelhavam as tarefas escolares, pelas quais muitos deles parecem ter aversdao por nao
dominar bem o c6digo da escrita, unico legitimo na escola.

A hipotese de que estas TIC sao ferramentas preciosas que podem propiciar e acelerar
processos de aprendizagem, especialmente relacionados com alfabetizacdo e sua
consolidagdo como letramento foi, em alguns casos, observada. Foi possivel, por exemplo,
ver uma menina de 11 anos, muito viva e inteligente, despertar para a leitura e escrita, que
ela ndo tinha adquirido totalmente quando iniciamos, embora esbanjasse competéncia
lingiiistica oral, comunicando-se com facilidade, participando da discussdo, liderando o

debate, do qual surgiu o nome do Jornal de sua turma (2): 4 miséria do Mundo.

T. gostava de jogar e desenhar, tinha muita facilidade de comunica¢do, mas também
ndo sabia ler e escrever, por isso copiava letras ao acaso ou pequenos textos.

T. descobriu que poderia desenhar no Paint Brush. Era cuidadosa ao trabalhar com
o mouse e parecia gostar de fazer as coisas bem feitas. Porém, apresentou
dificuldades para escrever e, uma vez, pediu para copiar poesia. Gostava de copiar
para aprender a lidar com o computador, de desenhar e de jogar. Ao final dos
encontros percebemos um grande interesse pela leitura e escrita, que se revelou pela
melhor capacidade de leitura e pelo gosto da expressdo escrita.

PRIMEIROS RESULTADOS

Em relagdo especificamente a aquisicdo de habilidades de operagdo com o
computador, foi possivel observar alguns comportamentos recorrentes, ao longo dos oito

encontros desta experiéncia piloto:

¢ Falta de paciéncia para esperar o processamento do computador na passagem de
um recurso a outro (o que indica atribuicao de carater méagico as maquinas, tal
como se vé nas ficgdes televisuais);

e Muitos ensaios e erros e muita inseguranga: apagavam o que faziam e
comegavam de novo (o que pode ter a ver, nestas criangas, com a auto-estima,
mas que, para todas as criangas, tem tudo a ver com as caracteristicas técnicas
destas maquinas);

e Grande quantidade de trabalhos inacabados (o que, de novo, tem a ver com aos
dois fatores apontados acima);
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e Vontade de escrever, porém sem saber como, tanto que ficaram satisfeitos ao
receberem um material para copiar alguns textos.

¢ A maioria das criangas passou a se mostrar interessada nos jogos, mais do que
em qualquer outra atividade.

e O tempo de concentracdo em uma mesma atividade se mostrava minimo,
principalmente em trabalhos considerados dificeis.

¢ Nos ultimos encontros as criangas faziam bem rapido a tarefa do dia para poder
fazer o que mais gostavam: jogar.

e Os meninos mais agressivos gostavam do jogo campo minado ¢ achavam o
maximo acessar esse jogo. Outros eram fascinados pelo jogo dos sete erros ou
de memoria da Turma da Monica, coloridos e ricos em detalhes. Ficavam
radiantes a medida que acertavam os erros ou jogavam memoria € eram bem
sucedidos no tempo minimo.

Embora esta experiéncia tenha durado apenas oito semanas, como estudo
exploratorio para elaboracdo de metodologia e formacao da equipe, ja foi possivel observar
0s seguintes aspectos interessantes:

e Todas as criangas, sem excecdo, demonstraram um grande interesse em
operar o computador e se mostraram motivadas para realizar tarefas
utilizando ferramentas informaticas (processador de texto e grafico) para a
maioria delas foi a primeira experiéncia com estas maquinas;

e Embora freqiientando a escola regular, a maioria das criangas apresenta
dificuldades de leitura e escrita; mesmo os ja alfabetizados lidam muito mal
com o coddigo escrito e ndo apresentam caracteristicas de letramento;
atividades tipicamente escolares (copiar do quadro de giz, por exemplo)
parecem desencadear reagdes de rejeicao e bloqueio;

® Ao contrario do que se costuma afirmar, o uso partilhado de computadores
ndo garante por si s6 a colaboracao entre os sujeitos; esta so6 foi possivel, na
maioria dos casos, gracas a intervencdo do mediador adulto (equipe de
pesquisa); ao contrario, a operagao individual do computador € ocasido de
disputa muitas vezes conflituosa e parece ser condicao sine qua non para o

desenvolvimento da auto-estima e conseqiiente aprendizagem;

e Conteudos e estratégias identificadas como escolares nio motivam nem
interessam estas criangas, no entanto, elas conseguiram elaborar um
pequeno texto (jornal), estimulados pelo uso do computador e pela escolha
de temas “geradores”, relacionados com o dia — a — dia delas.

e O produto esperado, um pequeno boletim que chamamos jornal, foi um
relativo insucesso, pois as criangas s aceitaram fazé-lo para nos agradar e
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negociar o uso do computador. Depois do jornal editado e impresso, no
entanto, todos gostaram de receber sua copia e ver suas producdes expostas
apods o ultimo encontro, em uma festinha preparada pela equipe de pesquisa
para agradecer as criangas sua participacao.

As criangas ¢ adolescentes da Casa da Liberdade se mostravam fascinados pelos
jogos, por isso nosso planejamento pouco adiantou, tendo que ir sendo modificado ao longo
do trabalho. As atividades propostas, ainda demasiadas escolares, eram realizadas sem
entusiasmo, por obrigagdo e assim que faziam o minimo, passavam aos jogos do
computador ¢ aos jogos de memoria da Turma da Monica gravados dos disquetes que
levamos, pois ndo tinhamos acesso a Internet. Ficaram encantados com as gravuras
coloridas e ricas dos jogos dos sete erros e memoria. Toda vez que uma crianga era bem
sucedida na interatividade com um desses jogos queria repetir. Em alguns casos raros, isto
permitiu um vislumbre de colaboragdo.

Apesar das dificuldades conseguimos, com cada turma, confeccionar um pequeno
“jornal” organizado em se¢des com temas do interesse e cotidiano das criancgas, tais como:
esporte, poesia, noticias locais. Neste “jornal”, temos imagens criadas pelas criangas
utilizando o software Paintbrush e textos feitos no Word, onde elas se apresentam,
contando um pouco de suas vidas. Na se¢do cultural copiaram poesias, reproduziram letras
de musicas e criaram historias que retratam um pouco de suas realidades.

A analise desta produgdo textual mostra a for¢a destruidora da violéncia cotidiana
sofrida por estes jovens e sua esperanga: enquanto OS menores escreveram sobre seu
cotidiano (inclusive uma secao “Noticias do Morro”, num estilo “jornalismo de dentuincia™)
e deram a seu jornal o nome de Casa da Liberdade, os adolescentes tiveram mais
dificuldades de criar e muitos transcreveram textos, como letras de musica ou poesias, que
conheciam. Alguns apenas desenharam. Outros escreveram sobre seus herdis mididticos,
quase sempre jogadores de futebol. Esses “jornais” foram impressos e distribuidos na
institui¢do.

As criangas se mostraram felizes e colaborativas com a culmindncia do projeto:
receber o jornalzinho editado em uma festa de despedida organizada por nos. No olhar de

alguns havia uma expressao de orgulho ao ser pedido que mostrassem aos colegas sua
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producdao. Também as fotos da turma impressas no jornal foram muito apreciadas, como
um signo de reconhecimento, de pertencimento, de identidade.

As dificuldades de interacdo entre as criangas (explicaveis por suas experiéncias
pessoais de risco, violéncia e frustracdo na escola) foram os problemas mais importantes
que tornaram mais dificil o trabalho com estas criancas. Estes problemas se manifestaram
principalmente no conflito pela operagdo do computador e nas dificuldades de trabalho
cooperativo e colaborativo. Ficou muito claro que o uso individual da maquina é fonte de
grande satisfacdo e gratificacdo e que, por conseguinte estas criancas trabalham melhor
sozinhas, porém necessitam muito do auxilio do professor.

A grande atracdo pelos jogos e programas de desenho, como o Paint Brush, também
se explica pelas dificuldades de alfabetizagdo. Criangas e adolescentes desprovidos do que
se convencionou chamar cultura letrada tendem a nao se interessar por ela. Sobretudo
quando a escola, que deveria compensar esta lacuna do universo de socializagdo tende, ao
contrario, a alijar estas criangas, excluindo-as do letramento ao longo de experiéncias
frustradas de alfabetizacdo.

Embora nao tenhamos podido observar, de modo satisfatorio, elementos suficientes
para analisar todas nossas hipdteses, esta primeira fase de nossa pesquisa ja nos forneceu
alguns resultados extremamente interessantes, dentre os quais cabe destacar o fato que, ao
contrario do que se acredita comumente na area, a operacdo direta e individual do
computador ¢ elemento fundamental para o desenvolvimento de estratégias cognitivas, pelo
menos em criangas e adolescentes desfavorecidos, que ndo t€ém acesso e familiaridade com
estes equipamentos. A partir desta constatagdo fica estabelecida a necessidade de continuar
aprofundando o estudo do fenomeno.

Os resultados, ainda que parciais, permitiram compreender que o uso das TIC por
essa clientela ¢ altamente motivador, despertando a vontade de aprender, especialmente,
quando sdo propostos a criangas e jovens projetos de trabalho de seus interesses. A
apropriacao desses recursos em ambientes de aprendizagem computacionais € uma etapa
importante para a aprendizagem de novas formas de trabalho e de relacionamentos na
escola e em outros ambientes de aprendizagem onde possam prevalecer a resolucio de
problemas e a autodidaxia, a colaboracdo no lugar da competicao, a inclusdo ao invés da

exclusdo.
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A contribuicao deste trabalho ¢ justamente ressaltar a necessidade da integracao das
TIC na escola, no sentido de possibilitar o uso criativo dessas tecnologias através da
constru¢do de propostas metodoldgicas diferenciadas e inovadoras que possam
efetivamente resgatar a capacidade de aprender dessas criancas e jovens devolvendo a elas
a esperanga e a possibilidade de constituirem-se em cidaddos na sociedade que todos nos

almejamos construir.

* Além da coordenadora, Maria Luiza Belloni, a equipe de pesquisa conta com duas
pesquisadoras associadas, professoras da UNIVALI: Nilza Godoy Gomes (especialista em
informatica educativa), coordenadora das atividades de campo; e Silvanira Scheffler
(educadora, especialista em servico social), que sdo membros do grupo de pesquisa
COMUNIC, sendo sua contribui¢cdo inestimavel para a realiza¢do deste trabalho, a quem
agradecemos imensamente. Também as bolsistas do CNPq, Jane Makosky ( AT), Rose
Aparecida de Souza Antunes ( IC), Simone Pereira de Lima ( IC) participaram ativamente
de todas as fases da pesquisa.
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