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Nos sistemas tecnolégicos do amanha — rapido,
fluidos e auto-reguladores — as maquinas lidardo
com o fluxo de materiais fisicos; 0s homens com o
fluxo de informacdo e percep¢cdo. Maquinas irdo
cada vez mais realizar as tarefas rotineiras; os
homens, as tarefas intelectuais e criativas. As
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impressionantemente sensivel, quase instantaneo.
O trabalho humano saira da fabrica e do escritorio
massificado, para a comunidade e o lar.
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RESUMO

Este estudo tem como objetivo compreender e analisar a percepg¢do dos alunos
sobre o impacto das acdes do Projeto Informatica para a Comunidade, para sua
Inclusédo digital (ID). Para esta tarefa optou-se pela realizagdo de uma pesquisa
exploratéria em uma escola publica estadual de Pernambuco que oferece o
Projeto Informéatica para a Comunidade, tomando os alunos deste como sujeitos
da pesquisa. A nossa motivacao partiu da observacao de alguns projetos publicos
que procuram inserir as tecnologias digitais no seu bojo. A composi¢ao do quadro
teérico esta relacionada aos seguintes conteudos  desenvolvidos:
inclusao/exclusao digital — conceito e definicdes, abordagem da cibercultura em
diferentes contextos e politicas publicas de inclusao digital. Temos o interesse em
procurar compreender como a participagdo dos individuos no Projeto Informatica
para a Comunidade que acontece numa escola publica do Recife, contribui para a
sua inclusdo digital, segundo os préprios participantes. Procuramos explorar a
hipétese de que o Projeto Informatica para a Comunidade promove agbes
instrumentais e ignora as demais dimensdes da ID (informacional e social) e que
estes participantes ainda ndo possuem uma compreensao mais ampla do conceito
de ID. Os instrumentos de coleta de dados escolhidos para aproximar do problema
foram: questionarios on-line e entrevistas semi-estruturadas e quanto a andlise
dos dados optou-se por fazer a Analise de Conteudo dos discursos dos sujeitos
entrevistados. A pesquisa foi realizada com 20 alunos participantes que entéo,
realizavam o curso ofertado pelo projeto e mais 4 alunos egressos. A analise dos
dados se deu considerando trés categorias definidas a priori: nivel de inclusao
digital; percepcéao sobre o impacto das a¢des do projeto para sua incluséo digital;
concepgdo de inclusdo digital dos sujeitos. Os resultados revelaram que as
percepcbes dos alunos (participantes e egressos) nao ultrapassam uma
perspectiva instrumental porque néo lhes foram dadas oportunidade para que
estes alcangassem outros niveis de Inclusao digital. Verificou-se ainda que a
percepcao nao advém exclusivamente das acdes do projeto, pois, em parte, esta
se deve a exposicdo aos diversos aparatos tecnolégicos no cotidiano destes.
Constatou-se que os alunos participantes fazem mencdo a melhoria das
condicbes de vida e arriscam relacionar inclusao digital e inclusdo social quando
mencionam as Tecnologias da Informacao e Comunicacao e a integracao entre as
pessoas. Enquanto, 0s egressos apresentaram uma concepgao mais imprecisa a
respeito da inclusdo digital e inclusdo social revelando uma perspectiva
reprodutivista das acdes do projeto.

Palavras-Chave: Inclusdo digital; Inclusdo Social; Percepcao; Alunos; Projeto

Informatica para a Comunidade.



ABSTRACT

This study aims to understand and analyze the students' perceptions on the impact
of the actions of Computing Project for the Community, for its Digital Inclusion (ID).
For this task we chose to carry out exploratory research in a public school that
offers state of Pernambuco Project Information to the Community, students taking
this as research subjects. Our motivation came from the observation of some
public projects that seek to insert digital technologies in their wake. The
composition of the theoretical framework is developed contents related to the
following: inclusion / digital divide - the concept and definitions of cyberculture
approach in different contexts and public policies of digital inclusion. We are
interested in trying to understand how individuals' participation in the Project
Information to the Community what happens in a public school in Recife
contributes to its digital inclusion, according to the participants themselves. We
explore the hypothesis that the Project for the Community Informatics promotes
instrumental actions and ignores the other dimensions of ID (social and
informational) and that these participants do not yet have a broader understanding
of the concept of ID. The data collection instruments chosen to approach the
problem were: online questionnaires and semi-structured interviews and the data
analysis we chose to do content analysis of speeches of the interviewees. The
survey was conducted with 20 student participants who then held the course
offered by the project and four more former students. Data analysis was made
considering three categories defined a priori: the level of digital inclusion,
perception of the impact of project actions for its digital inclusion, digital inclusion of
design subjects. The results showed that perceptions of students (graduates and
participants) do not exceed an instrumental perspective because they have not
been given opportunity for them to reach other levels of inclusion. It was also found
that the perception does not stem solely from the actions of the project because, in
part this is due to exposure to many of these technological devices in everyday life.
It was found that students participating mention the improvement of living
conditions and risk relate to digital inclusion and social inclusion when mentioning
the Information Technologies and Communication and integration between people.
While the graduates had a more vague conception about digital inclusion and
social inclusion, revealing a perspective reprodutivista of project actions.

Keywords: Digital Inclusion, Social Inclusion, Perception, Students, Project
Information for the Community.
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INTRODUCAO

Na sociedade contemporanea o conhecimento é valorizado como agente
estratégico ndo sO6 para a acumulagdo econdmica, mas também para o
funcionamento do proprio Estado e da sociedade. A inser¢cdo das redes de
informagado com o uso da Internet transformou a relagdo com o saber, bem como a
necessidade das pessoas em sempre estarem se atualizando através do
movimento e o compartilhamento de informac&o e do conhecimento.

No Brasil, uma das primeiras alternativas mais inovadoras lancada para
compor as bases para inser¢cao do pais na era da sociedade da informagéao foi o
Programa Sociedade da Informacao idealizado em 1999 através do Livro Verde
(TAKAHASHI, 2000). Este € um documento que contém as bases de discussao
para um projeto de sociedade da informacao no Brasil que comegou a ser posto
em pratica em 2002. O Livro Verde tinha o objetivo de integrar, coordenar e
fomentar agdes para a utilizacdo de Tecnologias de Informagdo e Comunicagao
(TICs)', que pudessem contribuir para a inclusdo social de todos os brasileiros na
nova sociedade, bem como contribuir para que a economia do pais tivesse
condicbes de competir no mercado global. Naquele documento, Takahashi (2000)
reconhece que pensar a educagado na sociedade da informacao exige considerar
as condi¢des de inclusao e injustica social.

No ambito educacional, as tecnologias da informagdo e comunicagédo, os
ciberespacos e a internet tornaram-se novos espagos pedagdgicos para
professores e alunos. No entanto, Kenski (2002) salienta que esses novos
espacos nao devam servir apenas para formar consumidores e usuarios, mas para
criar condigdes para o surgimento de produtores e desenvolvedores de
tecnologias e, ainda, que esses NoOvos espagos proporcionem novos significados
para a educacao.

! Para este estudo estamos usando os termos TICs, ou tecnologias digitais considerando o uso do
computador e da internet, lembrando que a internet pode estar presente em outros dispositivos
eletrénicos além do computador.
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Comumente observamos alguns projetos educacionais que procuram inserir
as tecnologias digitais (qualquer tecnologia baseada na linguagem binaria dos
computadores) no bojo do seu projeto. Queremos esclarecer que, quanto ao uso
das Tecnologias Digitais (TDs), acreditamos que estas ndo devem substituir as
tecnologias tradicionais que sédo préprias da Educacéo, pois ndo se deve perder o
foco que deve ser a busca de TDs que auxiliem no processo de ensino-
aprendizagem e nao té-las como solugéo para os problemas educacionais.

Outro aspecto que notavelmente decorre com a insercdo das novas
tecnologias digitais na sociedade informacional é a alteracdo das formas
comunicacionais e a presenca de novas linguagens. Os recursos midiaticos
provenientes da Sociedade da Informagédo sédo carregados de intertextualidades
sejam eles: textos, imagens, audio, videos, etc. Dai que fazer a leitura dessas
linguagens midiaticas requer dos usuarios muito mais do que simples acesso a
€sses recursos, € preciso ressignifica-los, entendé-los, para fazer uso deles de
forma critica, criativa e propositiva. Nesse sentido, a Educagdo tem um desafio,
pois se as novas tecnologias tém simplificado as formas de comunicacao entre os
individuos resta prover que esses se tornem cidadaos digitais plenos, ir além do
simples reconhecimento da linguagem midiatica, localizar a informacao, selecionar
e avaliar com criticidade a informacéo, em outras palavras, ter o dominio das

praticas sociais regidas pela cibercultura.

Nessa reflexdo, diminuir o fosso existente entre os incluidos e os excluidos
na sociedade da informagédo seria o primeiro passo. O termo “inclusao digital”
abrange uma série de concepgdes e significados. E comum observarmos projetos
centrarem-se na énfase do aprendizado técnico (instrucional). Entretanto, varios
estudiosos (LEVY, 1999; ALAVA, 2002; BONILLA, 2005; LEMOS, 2008) da
questao apontam que este ndo parece ser o0 melhor caminho para a efetivacéo de
uma inclusédo digital que promova uma inclusdo social. Nas palavras de Bonilla
(2005), o conceito de Inclusdo Digital € um processo complexo que se da a partir
da capacidade que o individuo possui de participar, questionar, interagir, produzir,
decidir, transformar.
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Neste caso, é possivel afirmar que o individuo incluido digitalmente, em sua
plenitude, podera ser um ator social capaz de interferir, desconstruir e reconstruir,
participar, interagir, decidir e questionar sobre sua realidade. Contudo,
considerando a complexidade inerente a esse processo € as mazelas sociais
existentes, ndo apenas no pais, mas no mundo inteiro, ndo € dificil concluir que
oportunizar o acesso as tecnologias contemporéaneas — na perspectiva da Inclusao
digital — as camadas sociais menos favorecidas é tarefa ardua, a qual se tornard
viavel a partir de uma forte mobilizacdo social, incluindo ai politicas publicas
consistentes, com debates sobre o assunto, participacdo das comunidades e

principalmente vontade e ac¢ao politica.

Nesse sentido, o programa GESAC (Governo Eletrénico — Servico de
Atendimento ao Cidadao), criado pelo Governo Federal desde 13 de marco de
2002, intenta proporcionar condicdes dos sujeitos serem mais que simples
usuarios propondo, através de uma politica de inclusao digital, disponibilizar o
acesso a internet para as comunidades excluidas, privilegiando, principalmente,
aquelas com baixo indice de Desenvolvimento Humano (IDH) que estejam
localizadas em regides onde as redes de telecomunicagdes tradicionais nao
oferecem acesso local a internet em banda larga. A intencdo do programa €
combater a exclusdo digital garantindo a obtencdo dos conhecimentos para
utilizacdo dos recursos de informética e telecomunicagbes visando a inclusdo

digital e social dessa populagao®.

O publico mais atingido pelos programas e projetos de inclusédo digital em
geral sdo os jovens, sejam projetos de acdo governamental ou de organizagoes
ndao governamentais. Acreditamos que isso se deve porque eles estao prestes a
se inserir no mercado de trabalho que, atualmente, exige a competéncia
tecnolégica instrumental. Dessa forma, muitas vezes, o caminho para se chegar a
esses jovens € a escola. Entretanto, os projetos inseridos nas escolas, em geral,

séo desconectados da formagao escolar desses jovens.

2 Informagdes disponiveis no portal www.gesac.gov.br.
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Nas ultimas décadas, percebem-se esforcos de 6rgaos publicos, privados e
da sociedade civil para combater a nova face da exclusao social emergente das
transformacdes tecnoldgicas — a exclusao digital. Para alguns autores (KENSKI,
2007; BONILLA, 2005; SORJ, 2003; SILVEIRA, 2001; entre outros), a Revolucao
das Novas Tecnologias pode tanto consolidar as desigualdades sociais como

também eleva-las, a medida que provoca um distanciamento cognitivo entre

aqueles que naturalmente convivem com ela e aqueles que permanecem a parte.

A recepcao do Projeto Informética para a Comunidade no Estado de
Pernambuco propde atender pessoas de contextos populares beneficiando-as
com oficinas de informatica utilizando os laboratérios das escolas estaduais nos
fins de semana, inserindo-se assim no Programa Escola Aberta. Em suma traz
uma proposta de inclusao digital que tem como propédsitos desenvolver nos
participantes habilidades tecnoldgicas, novas formas de comunicagéo,
apropriagbes e usos de outras midias. O projeto, segundo o coordenador do
mesmo, tem como meta fazer com que a informatica adentre nas praticas
cotidianas renovando e modificando de alguma forma a vida social dos
beneficiados.

A ideia é oportunizar aos segmentos sociais excluidos condi¢des de
mobilizacdo e transformacdo da realidade existente nas comunidades assistidas
pelo projeto impactando na melhoria de vida e participagéo cidada. No entanto, a
efetivacdo da proposta do projeto nos permite ponderar sobre a disseminacédo das
tecnologias de informagéao restrita a promogéo do acesso, pois a Inclusao Digital
que consegue apenas combater a desigualdade de acesso através de projetos de
informatica ndo garante melhorias emancipatérias em prol de uma transformacao
social aos individuos.

Neste cenario surgem alguns questionamentos. Como as agdes do Projeto
Informatica para a Comunidade vém impactando na vida dos individuos a respeito
da sua insercdo no universo da inclusao digital? E principalmente, como os
participantes tém percebido as contribuicbes desse projeto para a sua inclusdo
digital?
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7

Diante desse contexto, nosso interesse € procurar compreender se 0S
alunos, percebem, a partir da participacdo em um projeto de inclusao digital
(Informatica para a Comunidade), dentro da escola, as contribuicbes para a sua
inclusdo digital a ponto de trazer melhorias a sua vida. Nesse sentido, 0 nosso
objetivo geral neste estudo € compreender e analisar a percepgcao dos alunos
participantes e egressos de uma escola publica sobre a possibilidade de sua
inclusao digital a partir das a¢des do Projeto “Informatica para a Comunidade”, sob
o olhar dos mesmos. E, mais especificamente, identificar a partir do envolvimento
com aparatos tecnoldgicos digitais no cotidiano dos participantes seu nivel de
Inclusao Digital (técnico, informacional, social); analisar a concepgéao de inclusao
digital percebida pelos alunos a partir da influéncia da participacdo no projeto.
Para atingir tais objetivos selecionamos uma escola publica estadual de
Pernambuco que possui o Projeto Informatica para a Comunidade, considerando o
tempo que a escola vem oferecendo o projeto, a quantidade de participantes e a
questdo da idade destes, pois, tivemos a preocupacdo em selecionar uma turma
com uma faixa etaria eclética (constituida de adolescentes e adultos) enfim,
alunos ingressos e alunos egressos do Projeto em tela, sdo os sujeitos da

pesquisa.

Como instrumentos de coleta realizamos entrevistas semi-estruturadas com
o coordenador do projeto para levantamento da proposta do projeto; com o
professor do laboratério para compreender como as acdes do projeto contribuem
para a formacdo dos participantes e identificar as atividades de inclusédo digital
realizadas; e com os sujeitos utilizamos questionarios on-line através da
elaboragao de formularios no GoogleDocs. — 20 alunos participantes do projeto, a
época, e 4 alunos egressos, verificando a percepcao destes, quanto a contribuicao
do projeto para a sua inclusao digital.

Quanto a andlise dos dados optou-se por fazer a Analise de Conteudo dos
discursos dos sujeitos entrevistados e da proposta do projeto Informatica para a
Comunidade a partir da fala do coordenador responsavel, a época, pelo Projeto.
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Exploramos a hip6tese de que o Projeto Informatica para a Comunidade
promove acdes mais instrumentais que as demais dimensdes da Inclusao Digital
(informacional, social), todavia os participantes possuem uma percep¢ao positiva
de Inclusao Digital, pois, acreditamos que, para eles, a Inclusdo Digital também se
configura como um aspecto mais instrumental, portanto, ndo possuem uma

compreensao mais ampla do conceito de Inclusédo Digital.

A pesquisa suscita trazer contribuicées para a analise de politicas publicas
de inclusao digital que estdo sendo desenvolvidas no Estado de Pernambuco para
que possamos relativizar conceitos, entendendo as percepcdes e concepgdes de
inclusao digital sob o olhar do outro (no caso, dos participantes de um projeto de
inclusao digital). Nesse sentido temos a expectativa de que o estudo possa enfim
dar um feedback aos idealizadores de projeto “Informatica para a Comunidade”
visando melhorias para a efetivagdo de uma proposta de Inclusdo Digital que
permita uma abordagem social, utilitaria e contextual, isto é, espera-se que, de
alguma forma, as ac¢des de projetos de Inclusédo Digital contribuam para a melhoria
da qualidade de vida do “incluido digital”. E ainda temos o intento de que o estudo
venha a se juntar a outros poucos estudos empiricos de andlise de acdes de
projetos de Inclusdo digital desenvolvidos no Estado de Pernambuco para

mapeamentos ou estudos comparativos futuros do que esta sendo realizado.

Na Introducao procuramos contextualizar a discussé&o sobre 0 nosso objeto
de pesquisa, que € a percepcao dos participantes de um projeto de inclusao digital
quanto as agdes do projeto para a sua inclusao digital, expomos o problema a ser
investigado, os objetivos, a problematica e nossa hipdtese e as possiveis
contribuigcdes da pesquisa. Apds esta introdugéo, o trabalho esta organizado em

quatro capitulos seguido dos elementos péds textuais.

No primeiro capitulo do estudo apresentamos a fundamentacdo que
embasa o0 nosso estudo. Inicialmente trazemos a discussao sobre a Inclusdo
Digital, abordando as defini¢cdes e classificagdes sob o ponto de vista de diversos
autores da area. Em seguida procuramos mostrar alguns pressupostos da era
digital que ocasionam e contribuem para a exclusao digital e outros que poderiam
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atenua-la. Trataremos ainda, nesse primeiro capitulo, de uma discussao para
compreender o contexto da cibercultura, como fica a relagcdo entre o campo
educacional e os jovens neste universo da cibercultura, tendo em vista que os
participantes estdo inseridos num projeto de inclusdo digital que tem como
publico-alvo os jovens e que acontece numa escola publica. A préxima discussao
trata-se das acbes de politicas publicas de inclusao digital implantadas pelo
Governo Federal e logo depois trazemos algumas experiéncias de projetos de
Inclusdo digital que foram implantados aqui no Estado de Pernambuco, na
tentativa de entender que concepcao de Incluséo digital subjaz essas propostas. O
penultimo tépico neste capitulo refere-se ao Projeto de inclusdo digital da
Secretaria de Educacao do Governo do Estado de Pernambuco denominado
“Informética para a Comunidade” que compreende o pano de fundo desta
investigacdo. A ultima discussdo deste capitulo traz as teorias em volta do
conceito de percepgdo e concepgdo, visto que o objetivo deste estudo é
compreender as percepgdes e concepcdes dos sujeitos investigados.

No segundo capitulo apresentamos o0 desenho metodolégico da
investigacdo. Detalhadamente, pontuamos a natureza da pesquisa, quem sao 0s
sujeitos, 0 campo empirico, que instrumentos e procedimentos foram utilizados,

como se deu o tratamento dos dados, a categorizagéo e a analise dos resultados.

O terceiro capitulo esta dedicado a analise e a discussao dos resultados.
Trazemos nossa interpretacdo dialogando quando possivel com a fundamentagéo.
Este capitulo esta dividido em dois blocos de sujeitos investigados: Bloco 1- dos
alunos participantes; Bloco 2 — dos alunos egressos. Em cada bloco
apresentamos as mesmas categorias analiticas: (a) nivel de inclusdo; (b)
percepcao das agdes do projeto para sua Inclusdo Digital; e (c) concepg¢ao de
Inclusdo Digital, categorias estas que estdo relacionadas aos objetivos deste

estudo.

Por fim, no capitulo 4 apresentamos nossas conclusdes e reflexdes com
levantamento de algumas propostas. Esclarecemos que o que esta escrito nesta

pesquisa ndo constitui certezas acabadas, mas faz parte da nossa compreensao a



21

respeito do olhar dos sujeitos aqui investigados sobre a sua percepgao a partir de
uma proposta de inclusao digital. Entdo, nosso maior interesse foi trazer a luz
essas percepgdes para, quem sabe, refletirmos sobre as reais finalidades de um
projeto de inclusao digital.



CAPITULO 01. FUNDAMENTACAO TEORICA

22



23

1.1. INCLUSAO DIGITAL

1.1.1. Introducao

Hoje o acesso as Tecnologias da Informacao e Comunicacao (TICs) ndo se
trata de simples capricho ou modismo, mas sim de uma politica essencial para a
sociedade contemporanea, pois as novas tecnologias vieram para ficar e
transformar comportamentos na sociedade. Todavia é preciso estar atento para
que o conhecimento acumulado seja compartilhado pela sociedade como um todo.
Certamente, em se ftratando de paises cuja desigualdade social e alguns
problemas basicos, como saude, educagao e outros, ainda nao foram resolvidos, o
processo de integracdo das TICs e a inclusdo das pessoas na dindmica de uma
nova forma de organizagcdo social baseada na tecnologia digital acabam sendo

mais dificeis.

Nos anos 80 a informatica comecava a perder seu status de técnica ou
ligada apenas ao setor industrial particular para se fundir com a area das
telecomunicacdes e junto a isso 0s microprocessadores € memoérias digitais
compunham uma infra-estrutura de producdo na area da comunicacdo, novas
formas de mensagens “interativas”, interfaces graficas, hiperdocumentos,
hipertextos, etc., (LEVY, 1999). E assim, para este autor, as tecnologias digitais
surgiram como a infra-estrutura do ciberespacgo, considerando “novo espacgo de
comunicacao, de sociabilidade, de organizacao e de transagdo, mas também novo
mercado da informacéo e do conhecimento” (LEVY, 1999, p.32).

Em pleno século XXI a adocao das tecnologias digitais para obtencao de
informagdo e conhecimento e também para a comunicagao tornou-se um bem
determinante para o desenvolvimento de individuos, comunidades e nagoes.
Cada vez mais a habilidade de manusear as tecnologias digitais vem mostrando
sua importancia — e as consequéncias da adocao das TICs em niveis de eficiéncia
e produtividade séo tdo intensas que nenhuma organizagédo ou instituicao pode
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adiar sua insercao correndo o risco de desaparecer devido a competitividade
internacional crescente.

1.1.2. Conceitos e Classificacoes de Inclusao e Exclusao Digital

Ao definir o termo Digital nos reportarmos ao Dicionario de Tecnologia de
Educagéo a Distancia® onde encontramos a seguinte definicéo:

Digital - Qualquer dispositivo ou sistema que opera na base de
l6gica digital, ou seja, o sistema binario de estados do sistema
(ligado ou desligado; 1 ou 0). Na EAD, o impacto da "revolugéao
digital" de armazenamento e transmissdo de toda forma de
informagéo por sistemas digitais ainda ndo foi sentida em sua
plenitude.

A tentativa de combinar as terminologias “Inclusao” e “Digital” tem suscitado
vertentes diferenciadas de diversos autores. Pellanda (2005), no capitulo O
sentido profundo da solidariedade, tem pretensdao de mostrar que é possivel
transformar uma sociedade de exclusdo numa de inclusdo e que para conseguir
isso se deve adotar estratégias carregadas do sentimento de solidariedade no seu
sentido mais profundo. Essa mesma autora acrescenta que, deixando de lado as
praticas assistencialistas:

...a relacdo ser humano/tecnologias digitais pode servir de
dispositivo cognitivo ontolégico para que os seres humanos
possam se pensar como sujeitos de seu préprio processo de viver
e, entdo, possam se considerar como um né nessa grande rede
humana construindo seus préprios instrumentos de incluséo (p.36).

8 http://www.escolanet.com.br/dicionario/dicionario_d.html
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Segundo Warschauer (2006), as TICs viabilizam novas estruturas
organizacionais de participacao social seja através de salas de bate-papo, sites de
relacionamentos online, sites de agdes politicas, aprendizado a distancia pela
Internet, etc. Para Sorj (2003), todos esses servigos e acdes viabilizadas de nada
adiantam se o combate a exclusdo digital estiver desarticulado com outras
politicas de luta contra as diversas desigualdades sociais, pois a exclusao digital é
multipla.

A questao da exclusao digital para Lévy (1999) esta associada ao crescente
desenvolvimento da cibercultura. O autor concorda que esse novo contexto
acarreta exclusdes, posto que novas praticas, novas atitudes, modos de
pensamento e de valores se (re)configuram com o crescimento do ciberespacgo. O
excluido nao participa da densidade relacional e cognitiva que acontece nas
comunidades virtuais e da inteligéncia coletiva. Sendo assim, este autor francés
nos aponta que € preciso dar condi¢des do individuo participar ativamente dos
processos de inteligéncia coletiva, principal interesse do ciberespaco, e ainda: “os
novos instrumentos deveriam servir para valorizar a cultura, as competéncias, o0s
recursos, os projetos locais, para ajudar as pessoas a participar de coletivos de

ajuda mutua, de grupos de aprendizagem cooperativa, etc.” (LEVY, 1999, p. 238).

O acesso a informagéo via incluséo digital tem um papel preponderante no
processo de autonomia do individuo excluido. Entretanto, faz-se necessario
compreender essa dimensdo — a inclusdo social — analisando formulagdes de
projetos, suas propostas, seus pressupostos, suas énfases e sua avaliacao dos
resultados. No entanto, antes de prosseguirmos, € preciso conceituar tais termos
tdo amplamente discutidos por diversos autores na literatura da area. Assim, em
geral, a concepgao de Inclusédo digital que se tem no senso comum, € que esta
seria a obtencao de acesso a tecnologia da informacao e da comunicagéo; ou, por
vezes, a democratizacdo do acesso as informagdes digitais, ou ainda, livre acesso
do cidaddo ao mundo digital ou insercdo de todas as classes sociais no uso da

tecnologia, entre outros.
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Para Cabral Filho (2006), a implementacdo de algumas iniciativas de
inclusao digital relaciona-se a perspectiva de alfabetizacao digital interligado ao
processo de inclusdo social, voltando o foco para aqueles que também se
encontram no contexto de exclusdao social, acrescentando a tematica da

tecnologia digital no sentido de somar esforgos para atenuar essa diferenga.

Uma literatura crescente (ALAVA, 2002; BONILLA, 2005; CABRAL FILHO,
2006; LEMOS (2008), aponta que a inclusdo na perspectiva tecnolégica envolve a
apreensao do discurso da tecnologia, ndo apenas seus comandos de execugao,
nem somente para mera qualificagdo de pessoas para o mundo do trabalho, mas
também a capacidade de influenciar na decisdo sobre a importancia e as
finalidades da tecnologia digital e produzir tecnologias, eliminando a perspectiva
de quem apenas consome e assimila um conhecimento ja estruturado para
determinados fins. O capital técnico tem sua importdncia, mas ndo € o unico.
Lemos (2008), aponta que a grande maioria dos projetos atuais de inclusdo digital

enfatiza a dimensao meramente tecnocrata.

Nesse mesmo sentido, Silveira (2001) afirma que a exclusao digital consiste
na falta do acesso a Internet, dos aspectos fisicos (computador e telefone) e dos
aspectos técnicos (formacdo béasica em software). Este autor salienta que os
projetos de inclusdo devam focar trés elementos ndo de maneira conflitante, mas
interligando-os, sao eles: a cidadania (direito de interagir e se comunicar através
das redes informacionais), a profissionalizacdo (capacitacdo para a inser¢ao no

mercado de trabalho) e a educacéao (formal e sociocultural).

Costa (2006) agrupa em duas as formas de inclusado digital. Segundo este
autor, existe a inclusdo espontanea e uma induzida. A espontanea refere-se a
utilizacdo dos diversos dispositivos eletrénicos (caixa de banco, cartbes
eletrénicos, smart cards, etc.) que, a todo o momento, obriga o individuo a incluir-
se ou a aprender a usar algumas ferramentas presentes na sociedade da era da
informacéo. A inclusdo digital de forma induzida consiste na articulacéo planejada
e intencional, na criagdo de espagos e projetos sejam de agées governamentais,
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privadas ou terceiro setor com o objetivo de induzir a formacéo, 0 acesso e a

destreza no manuseio das TIC.

O autor sintetiza na forma de inclusédo induzida trés categorias para analisar
os projetos de inclusédo digital. Segundo ele, o processo de inclusdo digital deve
ser visto sob os aspectos: econémico (condicoes financeiras de acesso as
tecnologias); cognitivo (obtengéo de visao critica e apropriagdo dos meios digitais);
e técnico (conhecimentos operacionais de programas e acesso a Internet). O autor
ainda salienta que os aspectos econdmico e cognitivo sdo tdo ou mais importantes

do que o aspecto técnico dentro de um processo de inclusao digital.

Ferreira e Dudziak (2004) também classificam a inclus&o digital, apontando
trés niveis ou etapas de inclusdo digital que podem ocorrer gradualmente ou
apenas estagnar-se em uma delas, seriam: a digital, a informacional e a social. O
nivel digital envolve a aquisi¢do das habilidades mecanicas que o individuo deve
adquirir para manusear hardware e software de modo a operar o computador.
Segundo as autoras, neste nivel o individuo é capaz de localizar e visitar
informacao em meio eletrénico, como receptor da informacao, ou pode disseminar
informacédo de forma automatizada como “postador” da informacéo. A inclusédo
percebida neste nivel ndo oferece um controle de qualidade da informacao
recebida ou produzida, apenas a capacidade do usuario em lidar com a tecnologia
na recepgao ou producao de conteudos, isto €, ndo ha uma preocupacao em

avaliar a informacao.

No nivel informacional ha um avango de concepcgao, passa-se de uma visao
tecnocrata para uma visdo cognitiva. Neste nivel, o individuo de posse das

informacdes coletadas e compreendidas € capaz de construir conhecimento e

aplica-lo em beneficio préprio e para a comunidade a qual pertence.

Quando a inclusao digital atinge o nivel social podemos dizer que o que foi
obtido no nivel informacional agrega-se a valores sociais através do
desenvolvimento de atividades, posicionamentos pessoais, incluindo a ética, a

autonomia, a responsabilidade, a criatividade, o pensamento critico, o aprender a



28

aprender, enfatizando a cidadania, o ser social, admitindo uma visao sistematica

da realidade.

Incluséao Digital Inclusao Informacional Inclusao Social
Enfase no acesso Enfase no conhecimento Foco na aprendizagem
Sociedade da Informacao Sociedade do Conhecimento  Sociedade da Aprendizagem
Acesso Acesso e processo Acesso, processo e

relacionamentos
O que O gque e como O que, como e por qué
Acumulo do conhecimento  Construcdo do conhecimento  Fendmeno do conhecimento
Sistemas Usuarios / individuos Aprendizes e cidadaos
Expectador Conhecedor Autdbnomo

Quadro 1. Comparativo entre os niveis de Inclusao Digital — Fonte: Dudziak (2001)

Sendo assim, os individuos incluidos digitalmente nao devem apenas ter o
acesso aos bens tecnolégicos para obterem a capacidade de manusea-los com
autonomia, mas também buscar a apropriagcdo informacional para mobilizar o

exercicio da cidadania.

Dudziak (2008) declara que nao existe uma definicdo ou conceito
consensual sobre 0 que vem a ser Competéncia em Informacao ou Competéncia
Informacional. Todavia, a autora assume uma definicdo, segundo ela,
competéncia em informagdo consiste na mobilizagdo de habilidades,
conhecimentos e atitudes direcionadas ao processo construtivo de significados a
partir da informacao, do conhecimento e do aprendizado.

Apls essa definicdo, a autora registra que para se alcancar a competéncia
informacional trés dimensdes devem ser consideradas: as habilidades
informacionais alcangadas pelo treino; a cognitiva de construcdo do conhecimento,
apropriagdo dos conteudos e processos reflexivos; a dimensao das atitudes e
valores a construcao dos aspectos criticos, politicos e éticos da agdo dos homens.

Especialistas em Competéncia em informagao no Col6quio em Alexandria —
Eqito, acontecido em 2005, recomendaram alguns passos a serem adotados para
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a difusdo e a institucionalizacdo® do tema. Este encontro culminou com a
proclamacgédo de um documento intitulado: Os Fardis da Sociedade da Informagéo
(FAROIS, 2005). As recomendacdes foram divididas em quatro eixos tematicos

discutidos:

o Competéncia informacional para a saude e servicos;
o Competéncia informacional para a governanca e cidadania;
o Competéncia informacional para o desenvolvimento econémico;

o Competéncia informacional para o aprendizado e a educagao.

Dudziak (2008) concluiu que a competéncia em informacao deve acontecer
e provocar mudangas positivas nas populagbes desfavorecidas socialmente. A
autora explora as recomendagdes em cada eixo tematico e em seguida analisa a
situacao brasileira confrontando as recomendacdes com a realidade do Brasil, o
que precisa ser realizado ou que caminhos estdo sendo projetados para que a
competéncia informacional seja alcancada aqui no Brasil. Segundo ela,
infelizmente, em todos os eixos ha um deslocamento entre as recomendacdes dos
especialistas e a realidade da maioria da populacao brasileira. A autora reconhece
que a visdo dos especialistas se baseou num contexto dos paises centrais
desenvolvidos. Todavia, apesar desses descompassos, a autora termina sua
reflexdo proferindo que se pensassemos em transpor o que foi proclamado no
documento Os Fardis da Sociedade de Informacdo para o desenvolvimento de
estratégias referentes a competéncia informacional no Brasil, seria crucial que
estas voltassem a construcdo de um processo social complexo de apropriacao,
representagcdo e comunicacdo em informacao voltado para a democratizagao do

conhecimento e do aprendizado.

Sendo assim, entendemos que a competéncia em informagéo torna-se um
elemento importante que deve ser considerado na elaboracédo de projetos de ID.
Talvez por ser um conceito ainda em construgdo aqui no pais, poucas sao as

iniciativas que mencionam no bojo de seus objetivos o desenvolvimento da

* A institucionalizacdo do tema: conceber a competéncia em informagdo como uma atividade
humana padronizada, para que ndo haja mais tantas formas variadas de significados sobre o tema
e sim um Unico ou ao menos conceitos aproximados em toda a sociedade.
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competéncia informacional. A importancia desse elemento reside em fazer com
que os individuos sejam capazes de definir suas necessidades de informacao,
buscar, acessar e avaliar a informacdo para depois transforma-la em
conhecimento, habilidades e valores para aprender a aprender, de maneira
independente e ao longo da vida. Trata-se de um conjunto de ferramentas e
recursos informacionais, ndo significa apenas obtencdo da informacédo, mas,
também entendé-la, avalid-la e usa-la (DUDZIAK, 2008).

Em outra compreensédo sobre o termo Inclusdo Digital, Cazeloto (2008)
afirma que o computador e alguns equipamentos informaticos passaram nas
Ultimas cinco décadas a ter status expressivo no cotidiano dos seres humanos,
tornando-se uma “necessidade antropoldgica”. Portanto, para o autor, a incluséo
digital constitui uma inclusdo na humanidade. O mesmo autor procura confrontar a
tecnologia emancipatéria que se constrdi em torno da ideia de inclusao digital com
os efeitos que podem ser produzidos através da informatizacdo das relagdes

sociais.

A discussao do bindmio inclusao digital e social por alguns autores, como
Lemos (2008), Cazeloto (2008), Tauk Santos (2009), aponta que todo projeto de
inclusao digital deve estar carregado de mecanismos que favorecam as classes
populares a inclusdo social das mesmas. Entretanto, que concepgdes de “incluséo
digital” subjazem de projetos governamentais implantados e quais as
competéncias e habilidades os excluidos precisam adquirir? Que projetos de
inclusao digital desenvolvidos no Brasil se aproximam desta discussdo? Para uma

melhor compreenséo essa questao sera discutida no item a seguir.

1.1.3. Pressupostos da Exclusao Digital na Era Digital

A era chamada digital ocasionada pela Revolugao Tecnolégica consolidou a
formagéo da cidade moderna. A sociedade que mobiliza essa cidade modernizada
pelas tecnologias possui quatro representantes propulsores e que precisam se
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integrar para acolher os excluidos social e digitalmente. Um dos responsaveis por
essa revolugdo sem duvida é o setor econémico da sociedade, pois é ele que
impulsiona os avancos tecnoldgicos e cientificos. O avanco tecnolégico requer a
invencao de novos instrumentos de trabalho e de producdo a cada ano. E ao
incorporar novas tecnologias na sociedade, velhas tecnologias sdo descartadas.
Assim como ocorrido outrora, com a Revolucdo Industrial, novas formas de
exploragdo e expropriacdo (GUERREIRO, 2006) vém agravar o fenébmeno da
exclusao social. Dois aspectos fundamentados e dependentes deste setor sdo: a
Informagdo como matéria-prima da modernidade e a comunicagdo assumindo
cada vez mais um papel de destaque no cendario atual globalizado. Nesse
contexto, Guerreiro (2006) aponta que o sujeito da cidade moderna se expropria
em duas dimensdes: a) da capacidade de pensar e usar criativamente a
inteligéncia de maneira que possa construir e aplicar o conhecimento tecnoldgico
as suas necessidades; b) do beneficiamento e tratamento das informagdes que
possibilite gerar ferramentas e outros meios tecnoldgicos de multiplicacdo da

informagéo.

1.1.3.1. Politicas publicas de ID e consolidagao de uma visao social

A existéncia de um consideravel numero de projetos de ID implementados
no pais carece de politicas publicas articuladas. A sociedade na era digital
impulsionada pela informacdo e comunicacdo pede uma demanda por politicas
integradas (educacéo, cidadania, saude, etc.). Sendo assim, o setor politico ndao
pode desconsiderar as possibilidades impulsionadas pelas novas tecnologias e

usa-las em diversas areas da sociedade.

A mobilizagao de politicas nesse sentido implica investimento e melhoria da
condicdo humana. Nessa reflexdo, Guerreiro (2006) reforca que o investimento
humano é o nucleo integrador quando se pensa em inovacao tecnoldgica, pois

essa articula os instrumentos, as técnicas, o método e 0s recursos visando a
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melhoria social como um todo. Esse mesmo autor alerta para o desafio de fazer
com que a condi¢ao adquirida pela apropriacao das tecnologias emane para além

da demanda consumista da era da informagao.

Na sociedade da informagdo, as condigdes econbmicas e politicas
consideram as tecnologias da informacao e comunicacao (TIC) como aspecto
fundamental para otimizar a condicdo humana e a formacdo do cidadao,
acarretando na reducdo da exclusdo social, embora paradoxalmente tenham

produzido, nos paises nao desenvolvidos, um novo tipo de exclusao, a digital.

Trazendo para a nossa realidade, a inclusao digital (doravante ID) que vem
sendo praticada em projetos com esta finalidade disseminados no pais tem
abordado, em sua maioria, apenas a aprendizagem técnica em usar as novas
tecnologias com o objetivo de inserir 0 jovem no mercado de trabalho, adotando
modelos de transmissdo de informacdo que ndo garantem a construcdo do
conhecimento com apropriacdo critica da tecnologia que provoque mudanca na
condicao de vida do individuo e em seu grupo social por ndo exigir das pessoas
habilidades de uso do pensamento critico para incorporar conhecimentos e
valores relacionados a busca, ao acesso, a avaliagdo, a organizacao e a difusao
da informagéo.

Seguindo a reflexdo descrita acima podemos esquematizar o seguinte
diagrama (Figura 1) e chegar a concluir que a grande maioria dos projetos de
inclusdo digital, tomando o contexto brasileiro, possui uma dependéncia
econdmica para implantagdo, as politicas apresentam-se desarticuladas,
conseguinte disso € 0 ndo ou baixo investimento humano, limitando os individuos

ao ensino da informatica.
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Capital Social
(Investimento Humano)

’_ o Setor
Politicas Publicas Econdmico

Insuficientes e Dependente
desarticuladas

L

Ensino
Informatica Aammd m

Figura 1. Estratégia comum utilizada pelos projetos sociais de ID (PSID)

Os projetos de ID promovem o acesso a tecnologia para promover a
inclusdo de forma restrita, desconsiderando a forma de apropriagdo critica e a
forma como essa tecnologia vai atender as necessidades da sociedade e
comunidades locais, pois a parte mais importante do processo de ID deve ser a
contribuigdo social que desenvolva uma melhoria da qualidade do padrdo de vida
da populacao, reduzindo as desigualdades sociais e econémicas. Os excluidos, no
maximo, alcancam uma alfabetizagdo tecnoldgica reduzida muitas vezes, um mero
ensino da informatica, dessa forma insuficientes para as necessidades de
ampliacdo e consolidacdo da cidadania pela apropriacdo tecnolégica que

possibilite uma intervencao nas comunidades provocando um crescimento social.
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1.1.3.2. Construcao do capital social e uso das Tecnologias

Do ponto de vista sociologico, as populacbes que recebem beneficios
através de projetos ou programas que afirmam promover a inclusdo digital
necessitam, em sua maioria, de um desenvolvimento do capital social. Para
Warschauer (2006), capital social é a capacidade em acumular beneficios por
meio da forgca dos relacionamentos estabelecidos pessoalmente, através de
associacbes em redes, ou estruturas sociais especificas. Portanto, sdo essas

relagdes que proporcionam informacgoes, influéncias, referéncias sociais e auxilios.

Os investimentos no desenvolvimento das relagcdes sociais e dos recursos
humanos sao fatores importantes na modelagem do acesso as tecnologias que
afetam a inclusdo e a exclusdo social. Todavia, acreditamos que 0 acesso e a
inclusdo dependerdo da mobilizacdo das relagbes sociais envolvidas no processo
de ID para atender aos interesses da populacdo desfavorecida. No centro dessa
discussao estd a questao do desenvolvimento do capital social. Os pressupostos
tedricos que tratam do desenvolvimento do capital social atrelado as tecnologias
para a IS devem responder a seguinte questdo: as experiéncias de ID no Brasil

contribuem para a IS das populac¢des de contextos populares?

Warschauer (2006) revela a existéncia paradoxal entre Internet e
desenvolvimento de capital social. Afirma ele que se por um lado o0 uso da internet
amplia o capital social das pessoas, na medida em que fornece “oportunidades de
comunicacao e associacdo com grandes quantidades de pessoas” (p. 213), por
outro lado, salienta ele, que existem fatores compensatdrios que pressupéem que
a internet pode ndo promover o capital social, visto que a interacdo face a face
proporcionaria maior riqgueza na comunicag¢ao se confrontada com a interagéo on-
line. Logo, poderiamos supor que a interagdo pela comunicagao on-line restringe
ao invés de ampliar se comparada com a interacao a partir da comunicacao face a
face, e assim isto enfraqueceria o capital social, ja que a forga dos
relacionamentos para adquirir beneficios estaria comprometida. Outro fator de
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natureza sociolégica discutido nesse contexto € o isolamento social e a depressao
provocada pelo uso da internet acarretando a perda de tempo e de energia que
poderia ser depositada nas interagcdes face a face com amigos e familiares.

No que diz respeito a formagéo de capital social, proporcionado nas escolas
através do projeto de ID, podemos dizer que se espera que as oficinas de
informatica potencializem comportamentos participativos, cooperativos, que 0s
participantes motivados pelo aprendizado adquirido tenham condicbes de
enfrentar os desafios do mercado de trabalho, porém que nao figuem limitados
apenas a essa perspectiva — a empregabilidade. Ou seja, espera-se que 0O
aprendizado adquirido possa suscitar praticas de valores sociais.

1.1.3.3. Informatica comunitaria nos contextos populares

Os cursos de Informatica nas comunidades populares sao iniciativas que
oportunizam a utilizacdo das tecnologias digitais como instrumentos para o
desenvolvimento humano nas comunidades beneficiadas. Sua énfase consiste no
uso social e na apropriacao das ferramentas tecnoldgicas a partir de um projeto de
transformacéo social, que visa melhorar as condicbes de vida das pessoas.

Entretanto, como é sabido, o ensino da informatica desarticulado de outras

iniciativas ndo proverd mudangas sociais.

O termo "informatica comunitaria (IC)" — Community Informatics (Cl) foi
cunhado por Michael Gurstein e pode ser entendido como a aplicacao de
tecnologias de informacao e comunicacao para viabilizar processos comunitarios e
0 alcance de objetivos de uma comunidade. A Informéatica Comunitéria (IC) possui
principios e normas relacionadas a tecnologia de informagéao e comunicagao (TIC)
com foco para o desenvolvimento social, pessoal, cultural ou econémico, a favor
das comunidades desprivilegiadas. O termo também é formalmente encontrado
como disciplina académica dentro de uma variedade de cursos: Ciéncia da
Informagao, Sistemas de Informagado, Ciéncia da Computacdo, Estudos de

Desenvolvimento e Biblioteconomia, entre outros.
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H4 ainda uma literatura crescente referente a expressao Informatica Social®
(Social Informatics) que traz uma abordagem numa perspectiva que vai além de
uma preocupacao imediata para a comunidade, seu foco estd na analise dos
aspectos sociais da informatizagao - incluindo o papel da tecnologia da informacao
nas mudangas sociais e organizacionais, 0s usos das tecnologias da informacao
em contextos sociais e as formas que a organizagdo social das tecnologias da
informacgao é influenciada por forcas sociais e praticas sociais. Pesquisas sobre
informatica social sao fortemente encontradas nos paises escandinavos, Reino
Unido e o Norte da Europa. Todavia, ndo cabera no ambito deste estudo a

exploragéo exaustiva desta abordagem.

Nesta pesquisa, entendemos que o projeto de Inclusédo digital “Informatica
para a Comunidade” poderia instituir acées para utilizacdo das tecnologias de
informagdo e comunicacdo referenciadas por Gurstein (2007) dinamizando o
desenvolvimento das comunidades por meio dos usos e apropriagdes das

tecnologias.

Ao refletir sobre as acbes politicas que mobilizam estratégias para o
desenvolvimento de um processo do tipo Informatica Comunitaria devemos
considerar que as decisdes tomadas na elaboragcdo devem envolver a todos, ou
seja, a participacdo da comunidade na elaboragdo é fundamental, pois se o
objetivo de um projeto, numa perspectiva informatica comunitaria, € prover
beneficios e solucionar os problemas, quem mais pode falar ou dizer quais sao
esses problemas sendo os membros da propria comunidade. Um dos grandes
problemas frequentemente encontrados nas iniciativas de projetos de ID é a
auséncia da participacao popular na elaboracdo dos mesmos. Pacotes de projetos
de ID s&o aplicados, sem considerar as peculiaridades inerentes a essas
comunidades. Podemos supor que o que falta na elaboragdo dos projetos de ID
seja a abordagem de uma perspectiva de apropriagdo social das TICs que resulte
em intervengdes de efeito social, politico, cultural e econbémico na vida da

populacdo desses contextos.

® Conceito traduzido do texto original em: http://en.wikipedia.org/wiki/Community_informatics
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O papel do governo nas politicas de TIC é importante, uma vez que € quem
pode exigir que as comunidades sejam atendidas, contudo n&o pode se eximir ou
ficar alheio da responsabilidade de avaliar os impactos das propostas na vida dos
beneficiados. A descontinuidade dos projetos quando da mudanca de gestdo do
governo também é outro aspecto negativo, evidenciando o descompromisso para
com a populacao. Todavia, sabemos que a implantacao de politicas nao é tarefa
apenas do governo (primeiro setor), outros setores também podem determinar a
aplicacao de politicas de TIC como o setor privado (segundo setor), ONGs
(terceiro setor) e sociedade civil.

Nao ha duvidas de que o contexto de Informatica Comunitaria entrelaca o
conceito de capital social, visto que em ambos as relagbes entre redes pessoais e
sociais sdo baseadas nas cooperacbes e acdes coletivas as quais serdo
operacionalizadas para o desenvolvimento da comunidade. Warschauer (2006)

completa esta discussao explicando:

A promogdo do capital social é uma estratégia-chave da
informatica comunitaria, mas isso ndo ocorre primordialmente por
meio da comunicagdo on-line. Ao contrario, o capital social é
criado e alavancado pelo desenvolvimento das mais fortes
coalizbGes e redes possiveis em apoio aos objetivos comunitarios,
usando projetos de tecnologias como ponto focal e organizando as
ferramentas (WARSCHAUER, 2006, p. 220-221).

E ele reforgca ainda que a maneira mais eficiente de alavancar os recursos
comunitarios é trabalhar junto as organizagdes ou liderangas comunitarias, por
estes conhecerem a situacgao local, e outra estratégia seria estimular as aptidées

relativas a TIC de grupos ja existentes.

Mediante esta reflexdo propomos alguns recursos comunitarios possiveis
de serem realizados em diferentes situacdes a partir de projetos numa perspectiva

de informatica comunitaria, como:

= Empreendimentos locais: producao de habilidades e conhecimentos
gue visem oportunidades de emprego ou geragao de renda e ajuda a
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corporagcdo de  microempresas locais, melhorando  seu
gerenciamento, capacidade de negociacao, compras e divulgacéao;

= Auto-estima: aquisicdo de carga de conhecimentos que possibilite
aos individuos o reconhecimento de suas capacidades, criatividade e
vislumbramento de um futuro prospero;

» Campo educacional: Suporte e refor¢co as atividades escolares do
ensino regular, especialmente aos grupos de criangas e
adolescentes com déficit educacional;

» Prevencdo e Saude: acesso as informagdes sobre doencgas,
medicamentos e tratamentos;

» Organizagao e Planejamento da e para a comunidade: constru¢ao de
formas e projetos especiais de organizagao, prevencao de desastres,
melhoramento de servigos publicos, etc;

» Cultura e cidadania - criagdo e divulgacédo de diferentes formas de
expressao cultural, com a utilizacao de diferentes tecnologias Uteis a
comunidade como: video, radio, meios impressos (jornais, revistas,
folhetos, boletins), internet, listas de correios eletrénicos, elaboragcéao
de web sites, blogs entre outros.

Gurstein (2007) afirma que uma abordagem IC é caracterizada pelo:

[...] compromisso com a universalidade da tecnologia que permite
dar oportunidade aos menos favorecidos, um reconhecimento de
que existe no centro, uma “Comunidade fisica vivenciada" visando
o bem-estar — econdmico, politico e cultural dos individuos; uma
crenca de que isso ocorrera através do uso criterioso das TIC,
desenvolvendo nos usudarios uma compreensao sofisticada da
Informagao tecnoldgica para ser aplicada como lideranga social,
empreendedorismo e criatividade (GURSTEIN, 2007, p.14.
Tradugdo nossa).
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1.1.3.4. Informatica versus as exigéncias para a conquista do emprego

E em se tratando de aplicacdo das tecnologias na vida dos atendidos pelo
projeto, pensamos que a énfase no aprendizado técnico trazendo o intento da
conquista do emprego acarreta algumas consideragdes, as quais iremos tratar

agora.

A globalizacdo e a informatizagdo tornaram-se os veiculos propulsores que
aceleram e desaceleram os fatores trabalho e renda. Esse momento sdcio-
econémico alavancado pela sociedade da informag@o acarreta praticas sociais
que diferem daqueles momentos no principio da “industrializagdo”. Os
trabalhadores de hoje perderam seu poder de barganha para conseguir melhorias
e conquistas, 0 que vemos sao pessoas desempregadas se culpando pelo estado

em que se encontram, alguns se achando até incompetentes.

Ponderagdes também sejam feitas a respeito da qualidade e finalidades dos
cursos de informatica em determinados projetos de inclusao digital, pois a grande
maioria quando muito ddo garantias de conquista de “subemprego” ©, destinadas
as populacoes desprovidas de educacado, moradia, saude. Nessa direcao é que o
emprego torna-se um bem precioso para quem ja sofre com graves problemas
sociais e econdémicos. O que deveria acontecer seria inverter o sentido de “dar
condi¢cbes”, isto €, melhorar a qualificacdo do trabalhador através da
informatizacao, para que estes possam ter oportunidades diversificadas para se

empregar, € nao limitar-se a tipos de empregos pré-determinados.

Contudo, ha de se considerar que apesar dos tempos serem outros, as
oportunidades oferecidas persistem em ser diferentes entre as classes sociais.
Dito isto por se observar que os cursos de informatica oferecidos nos projetos de
ID ndo atendem mais as exigéncias do mercado de trabalho, logo, saber operar

alguns softwares domésticos ndo leva mais ninguém a conseguir emprego.

® N&o temos a intencdo de menosprezar categorias ou tipos de empregos, apenas referenciar a
existéncia de empregos que nao produzem mobilizagao social e tém o intuito de manter um status
quo.
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Aqueles individuos de familias com maior poder aquisitivo e que desde muito cedo
adquiriram habilidades com as novas tecnologias estariam mais aptos a preencher
uma vaga no mercado de trabalho do que aqueles que tardiamente ingressam em
cursos de informaticas, cursos esses que muitas vezes apresentam versoes
desatualizadas de softwares. Ha ainda o aspecto cognitivo a ser considerado, pois
se faz necesséario que os individuos além do manuseio do computador e dos
softwares déem sentido as informacdes adquiridas. Van Acker (2009) completa

esta reflexao:

Nesses casos configura-se um bloqueio a aprendizagem, a
possibilidade de dar sentido. O conceito de inclusao digital restrito
ao acesso e dominio de operacoes basicas de softwares distancia-
se, de forma talvez perversa, do conceito de inclusao digital no
sentido amplo, de inclusdo em uma cultura digital, uma cultura de
gestdo do conhecimento e que envolve a autoria dos usuarios.
Nessa medida, o consumo de tecnologia digital pode significar
exclusdo ao invés de inclusdo e, em ultima instancia ndo assegura
a inclusdo social, ainda que possa ‘representar” certa inclusdo
social em pesquisas que acentuam o consumo (VAN ACKER,
2009, p.87).

Essa questdo é muito bem exemplificada por Van Acker (2009) quando
relata que os usuarios do infocentro, campo de pesquisa a qual realizava, estavam
decepcionados com a informatica, pois segundo os préprios usuarios, 0 mercado
de trabalho exigiria muito mais do que habilidades técnicas, exigiria uma formacao

consistente e muitas vezes fora do alcance deles.

Nessa perspectiva € que Cazeloto (2008) questiona quem sao os reais
favorecidos com a “necessidade” da inclusdo digital? Para este autor as praticas
produzidas pela inclusdo digital sdo decorrentes de um momento meramente
econdmico que procura atender a demanda de grupos de excluidos com o intuito
de evitar uma crise nas condicoes materiais de existéncia dessa sociedade

capitalista.

Cazeloto (2008) dedicou-se a compreender como 0s avangos tecnologicos
e a economia interferem no universo do trabalho, o trecho a seguir expde sua

reflexdo a respeito:
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Para o pensamento socioeconémico, portanto, o trabalho € tido
como uma “centralidade” ou um elemento-chave na compreenséao
de todo o tecido social, capaz de, quando ndo determinar, ao
menos influenciar largamente a concepcéo que o homem tem de si
mesmo, da natureza e das relagcbes sociais. Dessa forma,
mudang¢as na organizacdo e natureza do trabalho tornam-se
critérios particularmente importantes para compreensdao do
conjunto de mudancas nhas sociedades tecnologicamente
avangadas do mundo contemporaneo (CAZELOTO, 2008, p. 27).

Segundo este autor, ha uma ascensdo do trabalho imaterial’ com a
valorizacdo da prestacdo de servicos e do trabalho “intelectual” baseado no
conhecimento e na inovagdo, e uma desqualificagdo do trabalho manual. Ele
pontua que ao mesmo tempo em que a informatizag@o constréi uma elite voltada
para a valorizagdo simbdlica do capital imaterial, contribui para a desqualificagcao
de algumas formas de trabalho, embora alguns otimistas declarem que a
informatizacao fez surgir novos postos de trabalho. E, seqgundo ainda este autor,
este sera um dos argumentos utilizados pelos programas de inclusao digital. Outro
fendmeno decorrente da informatizagdo e do avango tecnolégico sera a redugao
das vagas ditas oficiais em detrimento da precarizacao, isto é, da eliminacéao de
contratos formais entre empregados e empregadores de mao-de-obra.

De maneira geral, € notéria a tensdo existente entre a informatizacdo da
sociedade e as requisigbes para inser¢ao no mercado de trabalho, pois, se por um
lado os avancos tecnoldgicos anunciam aumentos de postos de trabalho, por outro
as exigéncias para assumir tais postos sdo cada vez maiores; nesse interim, o
“conhecimento” passa a ser a matéria-prima para o setor produtivo. Nessa

direcéo, o trabalho imaterial adquire papel de destaque.

Os vinculos estabelecidos entre informatizacdo, mundo do trabalho e seus
efeitos conduzem a uma discussdo na tentativa de compreender o papel dos
programas de ID, dai percebe-se a incompletude® da informatica, se apenas

" Cazeloto (2008) define trabalho imaterial como sendo “a forma de relacionamento no processo
produtivo capaz de realizar ou potencializar a conversdo entre capital simbdlico e capital
econbémico” (p.32).

& Ainda que os discursos dos idealizadores dos Projetos de ID contemplem forte apelo social.
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centrar os seus esforcos no aprendizado técnico. Dessa forma, acreditamos que o
problema esté calcado na forma como a informatica faz com que os individuos se
apropriem das ferramentas sem direciona-los a perspectivas de aplicacdo mais
amplas.

Acreditamos que um dos fatores determinantes que poderia abrandar a
génese da incompletude da informatizacdo seria adotar o conceito de apropriacao
social da tecnologia. A definicao de apropriacdo social compreendida por Buzato
(2008) esclarece que o conceito reside num processo de apreensdao e
"ressignificacao" de informacao por parte dos individuos, isto significa que estes
atingiriam um estagio avangado de conhecimento das ferramentas e processos
envolvidos, de forma a exercer um dominio cientifico e tecnolégico ao ponto de
serem capazes de usar esses novos conhecimentos para melhorias diretas seja
para beneficio individual ou coletivo.

Dessa forma, a apropriagdo social da e pela tecnologia permitiria compor,
dentre o grande fluxo de informagdo e equipamentos eletrdnicos digitais
existentes, uma nova dinamica de reorganizacao, criando novas possibilidades de
uso pelos usuarios.

A apropriacédo, para Lemos (2001), possui duas dimensdes préprias da
sociedade da informacao e provenientes da industria da informatica (dimenséao

técnica) e da sua popularizacao (dimensao simbdlica), segundo o autor

A apropriagao tem sempre uma dimensao técnica (o treinamento
técnico, a destreza na utilizacido do objeto) e uma outra simbdlica
(uma descarga subjetiva, o imaginario). A apropriagéo €, assim, ao
mesmo tempo forma de utilizagdo, aprendizagem e dominio
técnico, mas também forma de desvio (deviance) em relagdo as
instrucdes de uso, um espago completado pelo usuario na lacuna
ndo programada pelo produtor/inventor, ou mesmo pelas
finalidades previstas inicialmente pelas instituicoes (LEMOS, 2001,

p. 6).

Para este autor, o cotidiano constitui um terreno para o desenvolvimento de

uma nova e inusitada relagdo entre homem e tecnologia. E na dimens&o simbélica
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que ocorrem as novas formas de uso oferecidas pela revolugdo da informatica a
permitir que “micropoderes” ou agdes de grupos ativistas (hackers, cyberpunk,
ravers, etc) possam influenciar os destinos da tecnologia (LEMOS, 2001). Esta
reflexdo faz voltar nosso olhar para um contexto social das camadas populares.
Como podemos reconhecer os grupos ativistas que sobrevivem neste cenario e
(re)utilizam os recursos advindos da informatica para sua sobrevivéncia?
Sobrevivem gracas aos artificios e aos traficos da pirataria, downloads de
musicas, imagens e videos em sites do tipo “peer to peer’ — (P2P - forma
popularmente conhecida, a exemplos: edonkey, emule, Kazaa, entre outros) que

para a “netiqueta™

e legislacdo sédo vistos como politicamente incorretos. Como
conseguiremos analisar a l6gica de uma apropriacao tecnologica neste contexto?
Nesse caso, houve uma apropriacdo social dos objetos tecnolégicos (LEMOS,
2001), todavia ndo podemos prescrever que caminhos serdo trilhados pela

dimensao simbdlica dessa apropriacao.

Torna-se indispensavel que os projetos de ID incorporem procedimentos
que colaborem para que a apropriagao social das tecnologias, isto €, que esta seja
considerada nos processos de informatizagdo, por entender que este conceito se
interliga ao conceito de ID, pois a partir da apropriacdo € que acontece a interagao
com a cultura, reconstruindo as informacdes, reutilizando os recursos e as
ferramentas que recebemos de modo a conferir novos significados as praticas
cotidianas de transmissao cultural, alterando a vida das pessoas. Para Lemos
(2001), o contexto da cibercultura nasce pela apropriacado tecnoldgica. A seguir

deteremos nossa atengéo a esse contexto.

® Consideramos Netiquita o conjunto de regras de etiqueta (comportamentos), normas gerais de
bom senso para a convivéncia dos milhdes de usuarios na Internet.
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1.2. CIBERCULTURA

1.2.1. O que é Cibercultura

A relevancia da discussao deste item encontra-se na influéncia desse
contexto de nova formacdo cultural que acarreta uma série de mudangas na
sociedade. Como esse estudo trata-se da percepg¢ao que os usuarios tém a partir
de um projeto de ID para sua apropriacdao dos conhecimentos digitais e se, de
alguma forma, sua vida social sofre alteragdes positivas, é importante descrever
um pouco esse contexto cibercultural, como ele se apresenta na esfera
educacional e ainda a situacao dos jovens na apropriacao da inovacgao tecnolégica
propiciada pela cibercultura.

A interacdo face-a-face permite que os individuos relacionem-se
estabelecendo trocas num ambiente fisico compartilhado. Nessa perspectiva eles
ficam restritos a regido geografica e aos espacos fisicos em que estao. Entretanto,
ja ha algumas décadas estamos diante de novos cenarios desenvolvidos pelos
meios de comunicagcdo, como a Internet, consequentemente, novas formas de
comunicagao e de relacionamentos se desenvolveram mais independentes do
espaco fisico, contudo dependentes de um novo conceito de espaco — O

ciberespago.

A palavra “ciberespago” foi anunciada pela primeira vez em 1984 por
William Gibbson num romance de ficgdo cientifica Neuromancer. O ciberespaco
gibbsoniano trata-se de um espaco nao-fisico ou territorial composto de um
conjunto de redes de computadores através das quais todas as informacoes
circulam. Cenério de ilhas banhadas por oceanos de dados que se transformam e
sdo trocados rapidamente, onde alguns herdis podem penetrar “fisicamente” e
vivenciar diversas aventuras (LEVY, 1999; LEMOS, 2008).

Sendo assim, as sabias palavras de Lemos (2008) nos ajudam a interpretar
e transpor o ciberespaco ficcional gibbsoniano para a realidade quando nos diz:
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Os novos meios de comunicacdo que coletam, manipulam,
estocam, simulam e transmitem os fluxos de informagdes criam
uma nova camada que vem a se sobrepor os fluxos materiais que
estamos acostumados a receber. O ciberespaco é um espagco sem
dimensdes, um universo navegavel de forma instantanea e
reversivel. (...) um espag¢o magico, caracterizado pela ubiquidade,
pelo tempo real e pelo espaco nao-fisico (LEMOS, 2008, p. 128).

O ciberespaco, definido por Lévy (1999), é composto por um novo meio de
comunicacdo que surge da interconexao mundial dos computadores. O termo
aponta o universo de informacdes que este novo espaco abriga e nesse interim
estdo os seres humanos navegando e se alimentando desse universo. Surge aos
poucos uma nova configuragdo cultural: a cibercultura, baseada num espaco
virtual, cujos tempos e espacgos estdo frequentemente sendo redefinidos. Lévy
(1999) argumenta que existiram trés principios que orientaram o crescimento do
ciberespaco: a interconexdo, a criagcdo de comunidades virtuais e a inteligéncia

coletiva.

O principio da interconexao é considerado uma das pulsées mais fortes na
origem do ciberespaco. Logo, o crescimento das taxas de transmissdo implica
mudangas nas formas de comunicagdo, pois os “veiculos de informacédo nao
estariam mais no espaco, mas por meio de uma espécie de reviravolta topolégica,

todo espaco se tornaria um canal interativo” (LEVY, 1999, p. 127).

O segundo principio seria uma extensado do primeiro, pois as comunidades
virtuais se apdiam na interconexdo. As comunidades virtuais, segundo Lévy
(1999), tornam-se uma nova maneira de explorar a opinido publica. Elas séo
construidas a partir de afinidades e interesses, de processo de cooperagao,
também ndo excluem conflito, ndo € irreal, trata-se de um coletivo que se
organizou por meio de um novo meio eletrénico mundial visando estreitar lagos

sociais.

O terceiro principio — a “inteligéncia coletiva” — seria a perspectiva espiritual
da cibercultura. Segundo o filésofo e socidlogo criador do conceito de inteligéncia
coletiva, Pierre Lévy, trata-se de uma forma de pensamento sustentavel via

conexdes sociais que se utilizam das redes abertas de computagédo da internet.
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Consiste num tema que vai além do campo cognitivo, € fazer uso do ciberespaco
colocando em sinergia os saberes, as imaginacbes, ou seja, interagindo no
universo da tecnologia intelectual que é a informatica, vivenciando
simultaneamente processos de cooperacdo e competicdo, pois segundo este
autor, somente serd possivel o desenvolvimento da inteligéncia coletiva se houver
o que ele chama de cooperagdo competitiva ou competicdo cooperativa” (LEVY,
2002), trata-se de um jogo cooperativo onde se acumula conhecimento e €
cooperativo porque € também competitivo. Para o autor é preciso acostumar-se a
pensar na convivéncia destes dois processos, pois € do equilibrio destes que

acontece a inteligéncia coletiva.

Partindo desses pressupostos, Lévy (1999) fala das implicagdes culturais
provocadas pelo novo espaco de comunicacgéo, de sociabilidade e afirma que este
€ 0 unico meio pelo qual as pessoas tém a oportunidade de partilhar a “inteligéncia
coletiva” e discutir sobre temas diversos simultaneamente, sem se submeter a
qualquer tipo de controle ideoldgico. Fazendo referéncia ao que chama de
“inteligéncias coletivas”, Lévy (2002) salienta que os problemas enfrentados néao
sdo a falta de computadores, mas uma questao de alfabetizacdo, pois entende
que o principal obstaculo para a “inteligéncia coletiva” reside no analfabetismo e
na falta de recursos culturais. O autor se esforga apontando que a educacao, a
inovacao pedagogica, a formagéo intelectual e o “capital social” sdo fatores chaves
do desenvolvimento da inteligéncia coletiva (LEVY, 2002, conferéncia realizada no
SESC Sao Paulo).

Para Lemos (2008), a cibercultura é a cultura contemporanea marcada pela
tecnologia, em outras palavras o autor diz tratar-se de uma forma sociocultural
emergente da relagdo simbiotica entre a sociedade, a cultura e as novas
tecnologias microeletrénicas que procura manter uma relacdo complexa com o0s

conteudos da vida social.

Cazeloto (2008) mostra-se preocupado e cuidadoso ao falar dos
deslumbramentos produzidos pela cibercultura, especialmente os programas

sociais de inclusdo digital que tendem a enxergar cibercultura como campo
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homogéneo, mas que existem duas posicoes: a inclusdo e a exclusdo. O
posicionamento critico desse autor é de que a cibercultura esté relacionada a uma
nova ordem mundial de soberania em dois vetores de transformacado aos quais
denomina de: informatizacdo do cotidiano e saturagcdo mediatica. Nesse sentido o
autor aponta que ha um

[...] processo de banalizagdo e naturalizagdo das relagdes
humanas intermediadas por esses equipamentos. No plano
empirico, a informatizagcdo do cotidiano se materializa no largo
espectro de aplicagdo dos chips e das memorias artificiais,
presentes direta ou indiretamente em numero crescente de
objetos, mas também no universo em expansdao de praticas
culturais mediadas por tecnologias informaticas (grupos de
discussao pela internet, blogs, flogs, sexo virtual, smart mobs,
web-arte, realidades virtuais, etc.) (CAZELOTO, 2008, p. 81).

Nao podemos ignorar que a cultura que emerge dos meios digitais de
comunicacao e informacdo é a mesma que dita os processos de producao de
conhecimento e de mercadorias materiais. Sendo assim, entender as questdes
culturais e de conhecimento baseado nesse novo paradigma capitalista que
abarca a comunicacao e a informacado como processos de produgado requer um
entendimento que vai além do conceito do que é cibercultura. Isso acontece
porque as praticas sociais baseadas nos meios digitais sdo descentralizadas da
produgéo do conhecimento. O conhecimento ndo se encontra num lugar, numa
pessoa ou instituicdo, porque estd em rede e em constante construgcdo. Isso
significa que ndo podemos encontra-lo pronto para assimila-lo e por sua vez séo
exigidos outros paradigmas, como o0s da interatividade, a colaboragédo, a
cooperagado, a competicdo e a afetividade. André Lemos (2008) acentua que o
proprio Wiener, fundador da cibernética, ainda que distante no tocante ao uso do
computador ja se questionava sobre os desafios éticos e 0s usos sociais que

competiria ao dominio da cibercultura.

Esse novo arranjo capitalista, a cibercultura, dito assim por Cazeloto (2008),
acarreta uma distribuicao desigual de privilégios, pois a expansao da producao na
cibercultura se da a partir de uma hierarquizacao, ou seja, uma elite que gere os

elementos imateriais e uma massa em condi¢cdo subalterna que se dedica as
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tarefas rotineiras, repetitivas, e a parte menos criativa dos produtos de forte apelo
simbdlico.

Assim, vemos uma emergéncia contemporanea pela inclusdo digital de
grupos especificos da sociedade impulsionada pela condigdo da estrutura material

e simbdlica emergentes das praticas ciberculturais.

1.2.2. A Cibercultura no Contexto Educacional

As estratégias para a inclusdo digital promovidas por instituicoes
governamentais e ndo-governamentais apontam que a Educagdo ndo pode se
ausentar desta corrida. Isto implica que haja uma revisdo nas abordagens
pedagdgicas ultrapassadas que ndo vém contribuir para a inser¢ao dos individuos
na sociedade da informagdo. Nesse sentido, a educacdo pensada para a
informagdo deve adotar abordagens ousadas relacionadas ao acesso a
informacao por meio das Tecnologias da Informagcao e Comunicacéao (TICs).

Em relacdo a educacédo, Lévy (1999) diz que o advento do Ciberespaco
atribui ferramentas para o professor se tornar um incentivador da “inteligéncia
coletiva” e ndo apenas um fornecedor direto de conhecimento. Com a Internet,
novas formas de codificagcdo do saber foram postas em jogo. Segundo este
mesmo autor, a interatividade modificou as formas de pesquisa e de troca de
conhecimento, tudo se tornou mais imediato e por isso € necessario repensar o

modelo tradicional de escola que temos atualmente.

Guerreiro (2006) acredita que a educagdo tem um papel decisivo na
sociedade da informacédo que € promover uma inclusédo critica e contextualizada
possibilitando orientar os individuos sobre a realidade e os impactos gerados na
sociedade midiatica. Este autor reconhece que a integracao tecnologica torna-se,
entre outros fatores, um referencial que vem legitimar e produzir um impacto

social.
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Grande parte da literatura aponta o temor ou deslumbramento de
professores e outros profissionais da educagdo quando pensam em utilizar as
TICs na sua pratica pedagogica. Por esses e outros motivos é preciso romper com
velhos paradigmas da educacdo e incorporar novos que contemplem a insercao
de ferramentas mididticas efetivas nas praticas docentes para o ensino-
aprendizagem. Embora saibamos que a incorporacao de tais ferramentas na
educacao nao substituira por si s6 a mediagdo pedagdgica ou ird acabar com os
problemas da educacado, entretanto tais dispositivos servirdo para auxiliar tais
profissionais para que possam educar e acompanhar as mudangas provocadas
pelo contexto do ciberespaco na atualidade. Todavia, os docentes devem ter em
mente que precisam ndo somente dispor de novas e “modernas” ferramentas de
apoio a educagdo, mas principalmente utiliza-las criticamente em prol do
progresso social dos individuos. A citacdo de Lévy (1999) reflete a preocupacao

acima:

Como manter as praticas pedagégicas atualizadas com esses
novos processos de transacdao de conhecimento? Nao se trata
aqui de usar as tecnologias a qualquer custo, mais sim de
acompanhar consciente e deliberadamente uma mudanca de
civilizagdo que questiona profundamente as formas institucionais,
as mentalidades e a cultura dos sistemas educacionais tradicionais
e, sobretudo os papéis de professor e de aluno (LEVY, 1999, p.
172).

Lévy (1999) salienta que ha uma predominancia de trabalhos que versam a
multimidia ou o computador como suportes de ensino ou como substitutos de
professores e isto demonstra uma classica visao da informatica como maquina de
ensinar, mas ha outra abordagem onde o computador é considerado como
instrumento de comunicacdo, de pesquisa de informacdes, de producao de

mensagens (texto, imagem, som) nas maos dos estudantes.

Warschauer (2006) alerta que a educacao e o letramento sdo elementos
decisivos para a capacidade de utilizacdo da Internet, pois habilidades de leitura,

escrita e pensamento s&0 essenciais, seja numa busca por entretenimento, para
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pesquisar ou para criar conhecimentos. O autor explicita que as transformacgdes
socioecondmicas e tecnoldgicas provocaram mudancgas importantes dando origem
ao surgimento de novas praticas de letramento baseadas na informatica e na
Internet, as quais o autor denomina de letramento eletrénico. Segundo 0 mesmo,
essas novas praticas de letramento nao envolvem apenas atividades de
decodificacdo e codificacdo de textos, vao além da capacidade de operar o
computador, trata-se de um ato de mediagcdo no qual € possivel construir uma
representacdo da realidade, escrever a histéria e mostra-la aos outros, manter o
controle social; como no letramento tradicional ndo permanece na leitura da

palavra, mas na leitura e reescrita do mundo.

Seguindo essa mesma reflexao, Almeida (2005) preconiza que

Propiciar as pessoas a fluéncia tecnoldgica significa utilizar
criticamente a tecnologia de informagdo e comunicacdo com o0s
objetivos de alavancar a aprendizagem significativa, autbnoma e
continua, mobilizar o exercicio da cidadania, oportunizar a
producéo de conhecimentos necessarios a melhoria das condi¢des
de vida das pessoas e da sociedade e apoiar a criacdo e
organizagao de nés da rede de relagbes comunicativas na qual
todos possam se conectar (2005, p. 173-174).

Esta autora tece duras criticas as atitudes equivocadas de alguns
programas de inclusdo digital que supéem que basta colocar computadores em
diferentes lugares como escolas, bibliotecas, quiosques, centros de cultura,
universidades, etc., oferecer cursos instrumentais de informatica com o intuito de
propiciar o letramento digital dos cidadaos, principalmente aqueles excluidos,
incluindo-os digitalmente. Entretanto, essas atitudes conseguirdo apenas propiciar
o dominio dos recursos tecnoldgicos, instrumental, sem significado nenhum para
0S sujeitos, 0 que nao contribui em nada para o letramento digital efetivo
(ALMEIDA, 2005).

Lévy (1999) afirma que a cibercultura traz uma nova relagdo com o saber.
Para este autor, “o ciberespagco suporta tecnologias intelectuais que amplificam,

exteriorizam e modificam numerosas fung¢des cognitivas humanas” (p.157). No
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ciberespaco, segundo Lévy (1999), o saber ndao pode mais ser concebido e
planejado com antecedéncia, pois se tornou um saber-fluxo. Esta mudanga altera
os dados do problema da educacao e da formacéo, e ainda sublinha o autor que é
essencial encontrar um novo estilo de pedagogia que favorece a aprendizagem
personalizada e a aprendizagem coletiva em rede, uma vez que é preferivel optar
por espagos de conhecimento emergentes, abertos, continuos, em fluxos, que se
organiza de acordo com objetivos e contextos. Neste cenario, Cysne (2007)
salienta que, em se tratando de politicas de ID, a Educacao deve se constituir
como uma parceira permanente. E completa essa reflexdo salientando o papel da

escola para propagacao da ID:

Uma visdao bastante equivocada e miope da inclusado digital é
entender a participacdo dos individuos na Era da Tecnologia
apenas como uma questdo de acesso fisico a rede de
computadores. As escolas constituem componentes essenciais
nas agbes de difusdo da inclusdo digital, devendo todos os
protagonistas envolvidos nestas estratégias (professores, alunos,
instrutores € membros da comunidade) atuarem em conjunto nas
diversas etapas de estruturacdo do conhecimento (CYSNE, 2007,
p.46).

Em suma, os desafios postos até aqui evidenciam que a tentativa de
estabelecer uma relacdo entre o campo educacional e a cultura digital requer a
implantacdo de politicas publicas que garantam as escolas o acesso livre a
equipamentos e aplicativos que oportunizem condicbes de producdo do
conhecimento e de culturas e ndo apenas a formacao de meros consumidores e
reprodutores. Nesse sentido, como os atores mais influenciados pelo contexto
cibercultural sdo os jovens, seja pelas exigéncias do mundo do trabalho, campo
educacional ou outros fatores, é mister compreender as a¢des de inclusado digital
das iniciativas de projetos que no seu discurso dizem propiciar uma inclusao social

via inclusao digital.



52

1.2.3. Os Jovens no Universo da Cibercultura

Os contextos sociais produzidos pelo ciberespago criam cdodigos e signos
que servem para moldar novas identidades, especialmente nos grupos de jovens.
O antropélogo Jesus Martin-Barbero (2002) afirma que os jovens de hoje néo
possuem uma percepg¢ao clara aos modelos de socializagdo comuns, conhecidos
ou préximos a eles, ou seja, 0s pais, a escola, o livro deixaram de ser padrdes-
eixo de condutas, de lugar onde o saber acontece, de cultura, respectivamente.
Para este autor, os meios digitais sdo os principais responsaveis pelos processos
de socializagcao dos adolescentes na contemporaneidade.

Ha uma empatia dos jovens com a cultura da tecnologia, que vai desde a
informagao absorvida pelo adolescente em relagéao a televisdo até a maneira facil
ao lidar com a complexidade das redes informaticas, pondo em jogo uma nova
sensibilidade feita de uma dupla cumplicidade cognitiva e expressiva. Estamos
presenciando a formacdo de comunidades em resposta a uma hermenéutica
maneira de perceber e narrar a identidade e a formagao da identidade (MARTIN-
BARBERO, 2002).

Lemos (2008), por sua vez, afirma que o imaginario cyberpunk marcara
toda a cibercultura. O autor explica que o termo teve suas origens no movimento
homénimo de ficclo-cientifica que procura associar tecnologias digitais,
psicodelismo, tecno-marginais, ciberespaco, cyborgs e poder midiatico, politico e
econdmico de multinacionais. Lemos (2008) esclarece melhor a terminologia

cyberpunk:

O prefixo ciber vem de cibernética, a ciéncia do estudo do controle
de processos de comunicagdo entre homens e maquinas, com
homens e homens e maquinas e maquinas. O punk revela a
atitude, a forca da rua no que nela ha de mais tragico, imediato e
violento. Os cyberpunks sao outsiders, criminosos, visionarios da
tecnologia. Eles encarnam, na ficcao e na vida real, uma atitude de
apropriacao vitalista da tecnologia (LEMOS, 2008, p. 189).
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O autor no capitulo intitulado "Cyberpunk: atitude no coragdo da
cibercultura" esboga alguns dos conceitos sobre cyberpunks: "uma emergente
subcultura jovem, fusionando antiautoritarismo punk com amor pelas tecnologias
de ponta" ou ainda em outros termos: "Os soldados pioneiros do século XXl,
embarcando na nova fronteira eletrénica" (LEMOS, 2008, p.185). E ainda em outro
momento, € definido como um modo de vida centrado nas tecnologias
computacionais, musica hardcore e agressividade adolescente. Para alguns, o
cyberpunk da a habilidade de ser livre. Este movimento percebe a tecnologia

como propriedade do jovem e este deve explora-la para tirar proveito.

No universo do ciberespaco surgem os descendentes chamados o0s
cyberpunks reais, o underground da informatica (mais conhecidos como phrakers,
hackers, crakers), o tribalismo tecno-hip-hop, a ciberarte (videos e realidade
virtual), jogos eletrénicos, os role playing games, revistas em quadrinhos, cinema

e inumeros sites newsgroups.

Dessa forma, a cibercultura ndo somente altera comportamentos, mas
também faz surgir um ecossistema comunicativo, e essa cultura acentua-se mais
nos jovens, pois esses vivenciam com “naturalidade” as transformagdes da
revolugao eletrénica, pois sdo nascidos e criados nesse meio. Sendo assim, as
mutagdes ocorridas com a juventude decorrente do universo tecnoldégico e das
redes eletrdnicas sdo cada vez mais crescentes. Todavia, o jovem se vé num caos
de informagdes no qual pode se afogar no que Pierre Lévy chamou de “diluvio de

informagdes”.

Facilmente percebemos quais as referéncias mais utilizadas pelos jovens
atualmente, entre outros, sdo: MSN, Skype, Orkut, YouTube, Twitter, blogs e e-
mail. A preocupacao é saber quem orientara este jovem, se, por exemplo, este
tiver interesse em fazer uma pesquisa escolar na Web. Lévy (1999) assinala que o
individuo podera ter duas grandes atitudes diante de uma pesquisa na Web, ou
acontecera a cacada (concentra-se na informacao precisa) ou a pilhagem (fica
derivando de site em site, de link em link).
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Todavia percebemos que nao se trata mais de atitudes passivas diante da
TV, a relagdo que a juventude traca no universo da cibercultura, especialmente
com o computador, com games e com a Internet é ativa, apesar dos entraves

inseridos no contexto capitalista de formacao de mercado e de consumidores.

Resta nos perguntar se os programas de inclusdo digital tém essa
preocupacao com 0S jovens, ou seja, nao deixa-los a deriva no universo
informacional que a rede proporciona. E quando um projeto de inclusao digital tem
como clientela jovens participantes e funciona dentro de uma escola publica, sera
que nao seria 0 momento da escola abrir-se a multiplicidade de scripts, linguagens
e conhecimentos disponiveis na cibercultura? Sera que ndao chegou o momento
da escola manter uma “nova relagdo com o saber”, como preconiza Pierre Lévy, e
auxiliar o ingresso da juventude neste universo tecno-social deixando de lado o
slogan de Inclusao digital por si sé, e sim estimular um olhar critico e questionador

do cenario imposto pela cibercultura?

1.3. POLITICAS PUBLICAS DE INCLUSAO DIGITAL NO BRASIL

Como o estudo tem como pano de fundo as agdes de um projeto de ID que
acontece na esfera Estadual, vimos a necessidade de expor algumas politicas de
inclusdo digital amplamente difundida em diferentes programas governamentais
do pais que se apresentam com definicbes pouco precisas e heterogéneas. No
geral trata-se de iniciativas que oferecem a uma parcela da populagdo menos
favorecidas a inscricdo em cursos que os iniciam no mundo dos meios digitais e
eletrénicos, sob a perspectiva de que os beneficios da ID acarretara mudancgas na
vida dos que participam.

A primeira iniciativa do Governo Federal que causou maior efeito em
relagdo a inclusao digital foi a criacao do Programa Brasileiro de Inclusdo Digital
(PBID), através do Ministério do Planejamento, Orcamento e Gestao (MPOG), em
2003. Este programa tinha como principal objetivo ampliar o acesso de cidadaos e
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regides de baixa renda as TICs com a ajuda dos Ministérios, incentivo de
empresas privadas e sociedade em geral, além de estimular as politicas publicas
de inclusao digital. O PBID foi estruturado com base em trés eixos: investimentos
em telecentros, gestdo comunitéria destes locais e uso de software livre. Nesses
telecentros, além do acesso a Internet, deveriam proporcionar, ainda, espacos
multimidia de produgao audiovisual, espaco para cursos a distancia e atendimento
de servigos publicos como Correios e Instituto Nacional do Seguro Social (INSS),

dentre outros.

Em 2004, devido a demora da implementacao do PBID, foi sancionada a
Lei n%. 11.012, de 21 de dezembro de 2004 que consistia em alterar o Programa
1008 de Incluséo Digital do Ministério da Ciéncia e Tecnologia (MCT) constante do
Plano Plurianual (PPA) para o periodo 2004-2007.

O objetivo do Programa 1008 de Inclusao Digital era “promover 0 acesso as
tecnologias de informacdo e comunicacdo e ao acervo de informacbes e de
conhecimentos, contribuindo para inclusdo social dos cidadaos brasileiros” Dessa
forma, o Programa 1008 de Inclusao Digital do MCT foi incluso ao PBID.

De acordo com os dados fornecidos pelo site do Governo Federal
(http://www.inclusaodigital.gov.br), foram criados projetos de inclusdo digital pela
Secretaria de Logistica e Tecnologia da Informacao (SLTI) do MPOG. A seguir
veremos alguns desses programas selecionados segundo seus objetivos, por
assemelhar-se aos objetivos do projeto de ID envolvido neste estudo. Os
programas selecionados sdo os seguintes:

- Casa Brasil - O Projeto Casa Brasil de iniciativa do Governo Federal foi
estabelecido pelo decreto n®. 5.392, de 10 de margo de 2005 e reune esforgos de
diversos ministérios, 6rgaos publicos, bancos e empresas estatais para levar
incluséo digital, cidadania, cultura e lazer as comunidades de baixa renda. Criar
um equipamento publico com diversos médulos em que se realizam atividades em
torno dos temas "Inclusdo Digital e Sociedade da Informacao” é o principal
objetivo do projeto. Nesse espaco, as pessoas podem fazer uso intensivo das
TICs. O Projeto Casa Brasil compde sete mddulos: Telecentro com 20
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computadores conectados a Internet abriga atividades livres e oficinas tematicas:
sala de leitura; auditério; laboratério de divulgacdo da ciéncia; laboratério de
informatica; estddio multimidia; e oficina de radio. (CASA BRASIL, 2008).

- Centros de Inclusao Digital - € uma acao que compde o Programa de inclusao
digital do MCT. Constitui-se em um instrumento de promocéao da inclusao social,
sob a responsabilidade da Secretaria de Ciéncia e Tecnologia para Inclusdo Social
(SECIS) e tem como objetivo proporcionar a populacdo menos favorecida o
acesso as tecnologias de informacdo, capacitando-a na pratica das técnicas
computacionais, voltadas tanto para o aperfeicoamento da qualidade profissional

quanto para a melhoria do ensino.

- CVT - Centros Vocacionais Tecnoldgicos - direcionados para a capacitagao
tecnolégica da populagdo, como uma unidade de formacao profissional basica, de
experimentacdo cientifica, de investigacao da realidade e prestacdo de servigos
especializados, levando-se em conta a vocacdao da regido onde se insere,
promovendo a melhoria dos processos. Enfim foram concebidos como espacos de
difusdo do conhecimento cientifico e tecnolégico.

- Kits Telecentros - os Telecentros Comunitarios assumem papel fundamental
para insercao dos individuos excluidos digitalmente. A doacao de kits telecentros
para prefeituras brasileiras € uma iniciativa do Programa de Inclusao Digital do
Ministério das Comunicagbes. Cada kit possui: 01 servidor de informatica; 10
computadores; 01 central de monitoramento com camera de video de seguranca;
01 roteador wireless; 11 estabilizadores; 01 impressora a laser; 01 projetor
multimidia (data show); 21 cadeiras; 01 mesa do professor; 11 mesas para
computador; 01 mesa para impressora; 01 armario baixo. As instituicoes
interessadas devem acessar o site do MC pelo enderego eletrénico

www.mc.gov.br e se cadastrarem.

- Maré - Telecentros da Pesca - acoes da Secretaria de Aquicultura e Pesca da
Presidéncia da Republica (SEAP/PR) com o objetivo de promover o
desenvolvimento econdmico/social, por meio do usufruto das tecnologias da

Informagdo e comunicacdo em iniciativas educativas, fornecendo equipamentos,
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conexao via GESAC, formagcao e manutencao de agentes locais para monitoria e

uso de software livre.

- Pontos de Cultura - Cultura Digital - a acdo Cultura Digital permite a
implantacdo de equipamentos e formagdo de agentes locais para producéao e
intercambio de video, audio, fotografia e multimidia digital com uso de software
livre, e conexao a Internet. Os Pontos de Cultura objetivam enaltecer culturas ja
desenvolvidas por setores historicamente alijados das politicas publicas e ao
mesmo tempo cria condigbes de desenvolvimento econO6mico alternativo e

autébnomo para a sustentabilidade das comunidades envolvidas.

- Programa Estacao Digital - Parceria entre Fundagao do Banco do Brasil (FBB),
organizacoes sem fins lucrativos e entidades publicas, o programa Estagao Digital,
assim como outros programas, também objetiva promover a infoinclusdo, através
de um espaco, que além de oferecer 0 acesso as tecnologias da informacao e
comunicagao, propicia o ferramental educativo para o seu uso, com o intuito de
aproximar o computador da vida de estudantes, donas-de-casa, trabalhadores,
etc., criando novas perspectivas e melhorando a qualidade de vida da populagéo.

- Proinfo - Programa Nacional - desenvolvido pela Secretaria de Educagéo a
Distancia (SEED), por meio do Departamento de Infra-Estrutura Tecnoldgica
(DITEC), em parceria com as Secretarias de Educagao Estaduais e Municipais.
Tem como atribuicdo principal introduzir o uso das tecnologias de informacgéo e
comunicagcao nas escolas da rede publica, além de articular as atividades
desenvolvidas sob sua jurisdicdo, em especial as acbes dos Nucleos de
Tecnologia Educacional (NTEs).

- Gesac - Governo Eletrénico Servigo de Atendimento ao Cidadao - o programa foi
criado em 2002 via portaria n® 256, sob responsabilidade do Ministério das
Comunicacoées (MC). Foi idealizado com o propésito de promover a
universalizacao do acesso a rede mundial de computadores a todas as regides do
pais, privilegiando as areas que nao possuem telefonia fixa e de dificil acesso.
Segundo a Cartilha do programa GESAC, a implementagdo dos Pontos de
Presenca (PPs) — espacos publicos providos de equipamentos tecnoldgicos e
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conectividade — possibilitara atividades de inclusao digital, em diferentes entidades
de ensino, instituicbes de saude, segurancga e outras de servigco publico em todo o
pais. O Programa define-se como um programa de Inclusdo digital do Governo
Federal, coordenado pelo Ministério das Comunicacdes que oferece ferramentas
em tecnologias de informacdo e comunicagdo (TICs), recursos digitais e
capacitagdes por meio de uma plataforma de rede, servicos e aplicagées com o
objetivo de promover a inclusdo digital em todo pais. A Cartilha GESAC é
acessivel pelo portal idbrasil.gov.br e aponta que o programa possui as seguintes

diretrizes:
I.  Promover a inclusao digital;

II.  Ampliar o atendimento as instituicbes publicas para acesso a

Internet;
lll.  Contribuir para a universalizagdo do acesso a Internet;
IV.  Apoiar o uso das TIC’s em agdes governamentais;

V. Incentivar a pratica de trabalhos colaborativos;

VI. Incentivar a formacao de redes de conhecimento;
VII.  Incentivar o uso de software livre; e
VIIl.  Incentivar o desenvolvimento da comunidade beneficiada. (Cartilha

GESAC, 2007, p.6).

As justificativas da maioria das politicas publicas de inclusao digital
parecem relacionar-se a tentativa do desenvolvimento humano, porém de nada
adianta se ndo atentar que a exclusao digital e social possui aspectos
multidimencionais que se interligam (educacao, saude, moradia, saneamento,
emprego, etc.). Além disso, ndo devemos esquecer a complexidade do fenébmeno
da exclusao, pois ela advém de fatores econdmicos e culturais historicamente
construidos muito antes dessa inovacao tecnoloégica acontecer. Logo, o fato de
individuos ou grupos sociais permanecerem a margem, sem acesso aos bens

produzidos pela sociedade nao é novidade.
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Lévy (1999) aponta qual seria o papel dos poderes publicos nesse sentido
de inclusao:

— Garantir formacao elementar de qualidade;

— Permitir 0 acesso aberto e gratuito a midiatecas, centros de
orientacdo, de comunicacao e auto-formacao, a pontos de entrada
no ciberespacgo, sem negligenciar a mediacdo humana do acesso
ao conhecimento;

— Regular e animar uma nova economia do conhecimento, onde
cada individuo, cada grupo, cada organizagdo seriam
considerados como recursos de aprendizagem potenciais ao
servico de percursos de formagdo continuos e personalizados
(LEVY, 1999, p. 172. Grifo do autor).

Verifica-se que ainda ha muito a se fazer para que as camadas menos
favorecidas da sociedade possam desenvolver competéncias necessarias para o
uso efetivo da informagdo como recurso para o exercicio da cidadania. Pelo
exposto nos programas de ID disseminados pelo pais, ha de se ponderar ainda
sobre o fato de que ID n&o deva se restringir a igualdade de acesso as tecnologias
da informacdo, pois isso ndo garante o futuro daqueles que participam dos

projetos instaurados.

1.4. PROJETO INFORMATICA PARA A COMUNIDADE

O Projeto “Informatica para a Comunidade” consiste numa proposta de
inclusdo digital de parceria entre a UNESCO e o Governo do Estado de
Pernambuco, via Secretaria de Educacao, e apoio do grupo Diario de Pernambuco
e € uma das ac¢oes do Programa Escola Aberta em algumas escolas estaduais.
Langcado em 2002, visa promover a democratizagdo da informacgao, possibilitando
0 acesso gratuito, tanto de alunos quanto das comunidades, as novas tecnologias
da informagéo, por meio dos laboratorios de informatica instalados nas escolas
disponibilizados a comunidade nos fins de semana. Para Cysne (2007), a politica
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de inclusao digital ndo pode se limitar a um publico do ensino formal, uma vez que
aquelas pessoas que estdo fora das escolas estariam de fora do processo de
inclusdo. Este autor defende que as politicas de inclusao digital devam explorar
espacgos diferenciados de acesso e exalta as propostas de “abrir as salas de
informatica para a comunidade ndo-escolar, fora do horario das aulas e nos finais
de semana” (CYSNE, 2007, p. 43).

O Programa Escola Aberta foi criado em 25 de outubro de 2004 com a
intencao de estreitar as relagbes entre escola e comunidade, contribuindo com a
consolidacdo de uma cultura de paz. E resultado de parceria entre Ministério da
Educacdo e secretarias estaduais e municipais de educacdo e a UNESCO.
Segundo o site do Ministério da Educacao (MEC), o programa objetiva oferecer
atividades de cultura, esporte, lazer, geracao de renda, formagéo para a cidadania
e acoes educativas complementares. A execugdo para o desenvolvimento do
programa € realizada a partir de parcerias governamentais nas trés esferas de
governo. A sua estrutura € composta, em cada escola, por oficineiros e um
coordenador, oriundos da comunidade; nas secretarias parceiras, por
supervisores, um coordenador geral e trés coordenadores tematicos; uma unidade

local em cada estado e a coordenacéo nacional do programa'®.

O Programa Escola Aberta trabalha a ID para a Inclusdo Social (doravante
IS) favorecendo a integracdo escola-comunidade dos contextos populares de
baixa renda. Podemos supor que um dos caminhos no enfrentamento da excluséo
social seria o fortalecimento do capital social das pessoas dessas comunidades
envolvidas via ID. As atividades de informatica nos laboratorios das escolas
credenciadas desde 2002 estdo associadas ao projeto Informatica Para a

Comunidade.

A realidade das populacbes dessas comunidades, em sua maioria
composta por jovens, estd exposta a diversos tipos de eventualidades. Como
afirma Tauk Santos (2009), trata-se de uma populacdo onde o acesso a bens

materiais e imateriais, como a informagdo, se da quase sempre de forma

"% http://www.mec.br
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incompleta e desigual. Nessa direcéo, a construcao do capital social significa nao
apenas um insumo do desenvolvimento humano, mas a producao de estratégias
que sejam fator de mudanca e afetem outros insumos (WARSCHAUER, 2006).
Nesse sentido, as escolas credenciadas no Programa Escola Aberta buscam de
certa forma contribuir para a construcdo do capital social oferecendo diferentes
oficinas de varias areas do conhecimento (artes, cultura, esporte, informatica)
realizadas nos fins de semana. Cada trabalho nas oficinas possui finalidades
diversas: ensinar, entreter, desenvolver habitos saudaveis com a pratica de

esportes, formacao inicial para o trabalho, etc.

O projeto “Informatica Para a Comunidade” possui como Unica atividade a
oferta de uma oficina de curso de informatica e seu funcionamento esta dividido
em seis mddulos tematicos distribuidos nos fasciculos que sao trabalhados nas

oficinas, a saber:

e O primeiro mddulo é introdutério envolvendo a histéria dos computadores até

a atualidade;

e O segundo modulo apresenta ao aluno o sistema operacional Windows

propondo a compreensao de uma configuracao basica de uma maquina;

e O terceiro modulo consiste no aplicativo Word, instrumento voltado para a
edicdo de textos;

e O quarto médulo traz o Excel, que envolve a edi¢gdo e produgao de planilhas

eletrénicas;
e O quinto mddulo orienta sobre a producao de slides através do PowerPoint;

e O sexto e ultimo médulo tem como conteldo a Internet. Nele o aluno

aprende o basico sobre navegacao na web e comunicagdes online.

Entretanto, ainda ha um fasciculo que na verdade na ordem de aplicagéo
seria o terceiro médulo a ser ministrado chamado software livre (ver figura 2).

Neste médulo os individuos conheceriam um pouco da histéria sobre o que é
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software livre, caracteristicas, estrutura basica de diretérios do Sistema
Operacional Linux, principais componentes, como executar um programa através

do Linux, outros exemplos de software livre, etc.

T
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Informatica para a Comunidade

DIARIO DE PERNAMUCO et & e 2

2/,

Software - &

Figura 2. capa do fasciculo n? 3 - Software Livre

Porém, este fasciculo ndo estava sendo trabalhado nas escolas a época
desta pesquisa. Segundo os professores que ministravam as oficinas, o principal
motivo para o desuso deste fasciculo encontrava-se na incompatibilidade do
sistema operacional Linux que segundo eles ocasionava alguns conflitos com o
outro sistema operacional, o Windows. Assim, os professores das oficinas optaram
por retirar o software livre e permanecer apenas com 0 software proprietario.
Sendo assim, o fasciculo sobre software livre foi esquecido. Vale salientar que tal
ocorrido era do conhecimento da coordenagao do projeto, pois ao ser questionado
a esse respeito o Coordenador responsavel pelo projeto interpela sobre o assunto
dizendo que algumas escolas estdo sendo orientadas a utilizar o sistema

operacional Linux:

A Secretaria, a gente estd mudando, estamos saindo do Windows
para o Linux, né? Com essa mudanga, a gente vai precisar
capacitar o nosso jovem com essa nhova ferramenta para que ele
possa desenvolver o trabalho. Mas isso € um processo que a
gente ndo vai fazer com todas as escolas, até porque alguns
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laboratérios ainda usam plataforma da Microsoft, entdo é um
processo que a gente vai aos poucos (Coordenador I.P.C.).

Basicamente existem dois modelos distintos de desenvolvimento de
Softwares. O primeiro chamado de software proprietario tem como procedimento
inerente negar 0 acesso ao conhecimento contido no software, por isso baseia-se
no codigo-fonte fechado e no desenvolvimento ndao-compartilhado. Enquanto que
0 segundo modelo é chamado de software livre o qual busca transferir
continuamente o conhecimento essencial presente no software através da
abertura do seu cédigo-fonte, o que viabiliza o desenvolvimento colaborativo das
solugdes (SILVEIRA, 2004).

Com o desenvolvimento das politicas do Governo Eletrénico surge a
adocdo de softwares livres com objetivos vinculados ao incentivo publico do
conhecimento privilegiando assim o compartilhamento de informagbes para
geragcdo de mais conhecimento. Percebe-se que ja ha algumas décadas o
Governo Federal aderiu a politica do Software Livre principalmente vinculando sua
utilizagdo a projetos de inclusdo digital. Evidentemente essa adesdao também
propicia economia que pode ser redirecionada a outros tipos de investimentos em
setores que necessitam de atencdo como saude, educacao, moradia. Contudo, a
escolha por um software livre € muito mais ideoldgica do que financeira. De modo
geral, o empenho do Governo em utilizar software livre objetiva facilitar a inclusao
tecnolégica das populagbes menos favorecidas com a possibilidade de ampliagao
da participacado de todos e o estimulo a producdo tecnoldgica através de um

processo colaborativo.

Conforme a literatura estudada, como Takahashi (2000) e Silveira (2004),
um dos principais motivos de preocupagdo no combate a exclusdo digital
encontra-se no fato de que algumas tecnologias e componentes, nesse caso 0s
Softwares, terem patente estrangeira. Sendo assim, fez-se um criterioso estudo
para saber qual a maneira mais adequada para promover a inclusdo digital
preservando um nivel minimo de soberania nacional. A solugdo adequada para

essa preocupacao incidiu sobre o uso de software livre.
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Segundo o Guia Livre (2005), o Planejamento Estratégico do Comité
Técnico de Implementacdo do Software Livre propds 18 diretrizes'' para a
implementacao do Software Livre no Governo Federal, com enfoque na otimizag¢ao
de recursos e investimentos em Tecnologia da Informacado, na popularizagao e na
utilizacdo do Software Livre como base dos programas de inclusao digital, na

migragao gradativa dos sistemas proprietarios para o Software Livre.

Portanto, no caso do curso de informatica do projeto, o material de apoio
sdo os fasciculos (em anexo) que na época da coleta de dados estavam
disponiveis online e ou para download em pdf no site da Secretaria de Educagao
do Estado. O curso possui uma carga horaria de 80 horas distribuidas ao longo de
aproximadamente quatro meses. Nao ha critérios para selecao dos participantes,
apenas exige-se uma coépia da identidade ou do registro de nascimento, uma
cépia do comprovante de residéncia e uma foto 3x4. A oferta do curso € aberta
para a comunidade, portanto, ndo tem como participantes apenas alunos da
propria escola, mas pessoas interessadas de toda a comunidade. A quantidade de
alunos por turma depende da capacidade e quantidade de maquinas disponiveis

nos laboratérios em cada escola.

Verificamos, ao analisar os temas do curso ofertado pelo projeto, a
principio, uma perspectiva instrumentalista, pois os médulos estdo voltados para
uma formacgao técnica, de conhecimento de informatica. Sera que na execugao
das acgbes, além da mera formagado técnica pode haver uma perspectiva
humanista, de inclusdo social? Dai nossa preocupacdo em compreender como as
acoes do Projeto Informatica para a Comunidade, propiciam a Inclusédo digital dos

alunos na percepgao dos mesmos.

1.5. COMPREENDENDO PERCEPGAO

"' Disponivel em: http://www.softwarelivre.gov.br/clientes/softwarelivre/softwarelivre/planejamento-
cisl/planejamentos-anteriores-1/DiretrizesPlanejamento
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A importancia do desenvolvimento deste topico reside no fato das nossas
analises focarem este conceito. Sendo assim, selecionamos algumas definicdes a
respeito de percepcao que pudessem compor esta fundamentagcdo de modo a
ampliar nosso entendimento a respeito da percepcédo dos sujeitos investigados
sobre ID e IS.

Antes de iniciarmos a discussdo devemos considerar que os discursos
desenvolvidos pelos sujeitos, onde residird nossa fonte de pesquisa, sao
carregados de algumas caracteristicas provenientes do contexto de cada
informante. Logo, as percep¢des dos individuos, além de demonstrarem aspectos
sensoriais, estardo relacionadas a visdo de mundo de cada um. Dai a
necessidade de refletir acerca do pensamento dos entrevistados considerando tais
aspectos. Afinal a percepcao sobre as TICs entre aqueles que as tém todos os
dias nao pode ser a mesma para aqueles que vivem o apartheid tecnoldgico.

Inicialmente vamos investigar o significado da palavra percepgao.

Consultando o Dicionario Aurélio encontraremos as seguintes definicdes

perceber [Do lat. percipere, 'apoderar-se de', 'apreender pelos
sentidos'.] V. t. d. 1. Adquirir conhecimento de, por meio dos
sentidos. 2. Formar ideia de; abranger com a inteligéncia;
entender, compreender. 3. Conhecer, distinguir; notar. 4. Ouuvir:
Nao conseguia perceber os sons. 5. Ver bem. 6. Ver ao longe;
divisar, enxergar (FERREIRA, 1986)

Observamos que os verbetes 1, 4, 5 e 6 remetem a percepgdao como forma
de apreender por meio dos sentidos, enquanto nos verbetes 2 e 3, o significado
esta associado aos processos cognitivos (compreender, conhecer). Entdo temos
duas vertentes: uma relacionada a condigéo sensorial diante do objeto percebido e
outra relacionada a estimulos exteriores que provocam uma reacao cognitiva
diante do objeto. Esta Ultima é a que nos interessa mais neste estudo, isto é,
quando a percepgao € investida como dimensao do conhecimento.

Grande parte da literatura a respeito dessa tematica incide sobre a
capacidade sensorial humana para perceber o que esta ao redor do individuo. A
Psicologia Evolutiva trata essa perspectiva com abrangéncia. Nao temos a
intencdo de estendermos e aprofundarmos a discussdo da percepgdao sob a
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perspectiva da Psicologia Evolutiva, pois nosso proposito é abordar a percepgao
sob o ponto de vista social de modo que possa esclarecer nosso estudo sobre a
percepcao dos participantes a partir das acdes do projeto de inclusao digital.

A percepcao entendida sob o ponto de vista dos estimulos e aspectos
fisicos emitidos pelo cérebro é de grande importancia para a educagéao, tendo a
escola a tarefa de facilitar a capacidade fisica do aluno no processo de
aprendizagem, fazer a selegdo e a organizagdo de conteudos, a formacao de
conceitos, sao estratégias que dependem da percepcao de objetos do cotidiano.

Para Polanyi (1983), a percepcao seria assim uma instancia do processo de
conhecimento tacito. Este autor se respalda pela Gestalt'? para afirmar que a
percepcdo € um processo de integracdo tacita de sensagbes num objeto
percebido, as quais confere um significado que n&do possuiam anteriormente.
Sendo assim, a subjetividade e o tacito sdo incorporados na construcdo do
conhecimento.

Thomas Reid (1710 — 1796) foi um filosofo nascido na Escécia, que
desempenhou um papel importante no lluminismo Escocés. Reid afirmava que o
senso comum €, ou deveria ser, a base de todo o pensamento filosofico. Para este
filosofo, perante 0 mundo fazemos nossos julgamentos sobre aquilo que vemos,
logo, 0 mundo ndo seria um labirinto misterioso. O pensamento reidiano colocou
em suspenso algumas questdo acerca do conhecimento. Convicto de que as
ideias epistemoldgicas do seu tempo precisavam ser revistas, Reid configura uma
nova forma para entendermos os problemas de aquisicao do conhecimento. Suas
inquietacdes culminardo com uma pertinente teoria sobre a percepcéao.

A teoria da percepcao em Thomas Reid pode ser encontrada nos Ensaios
sobre a Capacidade Intelectual do Homem (Essays on the Intellectual Powers of

Man - EIP). A percepcao reidiana se caracteriza pela formagdao de trés

2 A base da teoria gestaltista estad nos estudos psicofisicos que relacionaram a forma e sua
percepgdo. Os tedricos gestaltistas iniciaram seus estudos pela percepgdo e sensagdo do
movimento. Estavam preocupados em compreender quais 0s processos psicolégicos envolvidos na
ilusdo de ética, quando o estimulo fisico é percebido pelo sujeito como uma forma diferente da que
ele tem na realidade. Segundo a gestalti, o psiquismo humano nao pode ser analisado por
pedagcos, por fungdes isoladas, mas sim e sempre em conjunto. O ponto de partida e também um
dos temas centrais dessa teoria € a PERCEPCAO (BOCK, 2004).
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ingredientes: concepcado, crenca e imediaticidade. Vejamos como esses
ingredientes sdo explicitados por Reid a seguir:

(a) Concepcao:
Conceber, imaginar, apreender, compreender sdo expressodes utilizadas pelos
Légicos'® para anunciar o funcionamento do entendimento das coisas, isto
significa que, para os logicos, essas palavras sédo catalogadas como “Simples
Apreensao”. Para Reid, a concepcao esta no centro das operacbes das
faculdades intelectuais por disponibilizar conteddos intencionais aos estados
mentais. Reid faz uma distingdo entre a concepcao e “simples apreensao”,
pois as mais simples operagbes da mente ndo podem ser definidas

logicamente. Reid da como exemplo a nogédo da cor escarlate.

Se alguém tivesse uma nocao distinta da cor escarlate, jamais a
alcancaria por uma definigdo, pois precisaria té-la ante seus olhos,
compara-la com outras cores mais préximas, fazer observagdes
das diferengas, para assim, em vao, tentar defini-la (REID, 2002,
p. 160. Traduc&o nossa).

Dai se conclui que ndo podemos recordar ou raciocinar sobre algo sem que
tenhamos alguma concepcdo sobre esse algo. Relembrando que o que Reid
denomina concepgao sao as operagoes intencionais da mente. Este filosofo afirma

que

[...] uma coisa é entender 0 que esta sendo afirmado, conceber ou
apreender o seu significado, se for uma palavra, uma sentenca ou
um discurso; outra coisa é efetuar julgamento sobre o que foi dito,
concordar, discordar, ser persuadido ou movido. Nesse sentido, a
primeira € apreensdo simples e pode existir sem a ultima, mas a
Ultima nao existe sem a primeira (REID, 2002, p.160. Tradugao
nossa).

Nessa diregcdo dizemos entdo que as operagdes mentais tais como juizo e

raciocinio advém da concepgao.

'3 Reid faz referencias aos filésofos da sua época, a quem os chamam de Légicos.
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(b) Crenca:
Reid afirma que a sensacdo € a memdéria constituem os dois principios
naturais nesse segundo ingrediente para a percepcao. As sensacgdes sugerem
a concepcao de um objeto e uma crencga sobre ele. A memaria sugere a nocao
de existéncia passada fazendo-nos crer que o que recordamos existiu no
passado. A concepgdo e a crenca seguem constantes e imediatamente a
sensacdo. E o terceiro ingrediente que explica como ocorre essa passagem.
Nao sera pelo raciocinio, pela inferéncia ou por qualquer tipo de
argumentacao que se dara a passagem da sensagao para a crenga. Segundo
este pensador, esse processo sera regido pela “lei de nossa natureza”. Assim,
o modelo padrdo da percepgao de Reid pode ser descrito da seguinte forma:
um objeto externo causa alguma mudanca fisica em algum 6rgéo dos sentidos
que, pelas leis de nossa natureza, causa alguma sensacdo na mente. Essa
sensacao, novamente segundo as leis de nossa natureza, faz surgir uma

concepgcao e uma crencga sobre o objeto externo, que sao imediatas.

(c) Imediaticidade:
Anteriormente, indiretamente, ja comegamos a falar sobre este terceiro
elemento. Entdo vimos que a crenca — elemento que compde a percepgao —
nao surge como resultado de processos argumentativos ou de raciocinio, mas
sim, como um processo natural da nossa constituicdo humana. Reid esta
convicto de que uma verdade pode ser irresistivel e, porém, ndo ser imediata.
O seguinte trecho esclarece um pouco mais essa reflexao: “minha convicgcao
de que os trés angulos de qualquer tridngulo plano sao iguais a dois angulos
retos é irresistivel, mas néo € imediata: estou convencido disso pelo raciocinio
demonstrativo” (REID, 2002. p. 99. Tradugdo nossa). Nesse sentido, a
convicgdo imediata extraida de um axioma auto-evidente é completamente
diferente daquela que a evidéncia dos sentidos nos fornece.
Assim, Reid traz algumas contribuicbes ao presente estudo quando nos
fornece indicios de que diante das percepcdes vindas dos sujeitos devemos

atentar que estas envolvem sensacgoes, crencgas inevitaveis a propria natureza de
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cada um dos sujeitos. Nesse sentido, o autor se empenha em mostrar a
impossibilidade de uma justificacdo racional, pois tais justificativas passam a
depender de principios naturais, e ao analisar as percepcdes e concepgcoes
demonstradas pelos sujeitos devemos considerar esses principios para ter um
melhor entendimento.

As contribuicées da percepcao social colocam em evidéncia a relacéo entre
percepcao e meio social. Agnes Heller (1977) ao investigar a percep¢ao social de
criancas destaca esta relacao. Esta pesquisadora mostrou o quanto o pensamento
infantil, apesar de a crianga ignorar muita coisa existente no mundo, possui uma
enorme capacidade para captar detalhes, ou seja, ela consegue perceber com
detalhes as coisas que as cercam muito mais do que os adultos. Para o campo
educacional as descobertas nesse sentido acarretaram valiosas contribuicdes,
pois 0 processo ensino-aprendizagem poderia ser enriquecido com situagdes
ludicas e problematizadoras onde a crianga pudesse explorar os objetos e o
mundo. Esta mesma autora pondera a respeito da conexdo estabelecida entre
percepcao e consciéncia das coisas, pois segundo ela, ndo se pode perceber o
que se ignora. Nesse sentido, a percepcao esta vinculada a um determinado
nuamero de oportunidades disponiveis ao individuo a permitir que este conhecga os
objetos e a realidade social.

Existe uma discussao acerca da percepcao empregada como sin6bnimo de
sensacao a respeito dos objetos. Esta ideia é refutada por alguns estudiosos
(ZANDEN, 1986; e MILLER, 1983 apud ROCHA, 2002). Quando queremos
informar a alguém sobre algo, fazemos uma descricao cuidadosa das sensacgdes
sobre o0 objeto que temos conhecimento, isto é, fazemos um apanhado de
informagdes detalhadas que possa fornecer ao outro aquilo que observamos na
realidade. Rocha (2002), esclarecendo sobre a dicotomia percepgcao/sensacgao,

comenta sobre a ruptura entre o sistema sensorial e a consciéncia; explica ela:

A vontade de ir além da informacao fornecida pela integridade do
sistema sensorial é apenas uma parte do que se pode perceber. A
outra parte, depende da nossa vontade e decisao para romper as
fronteiras dos sentidos. Neste caso € razoavel dizer que existem
duas etapas na percepcao. A primeira, é involuntaria porque
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independe da nossa vontade e ela esta relacionada com a
integridade do nosso sistema sensorial. A segunda, € intencional e
consciente porque depende da nossa atitude na busca de mais
informacado. Informagdo que, certamente, é responsavel pela
formagcdo do juizo social que realizamos sobre 0 mundo e a
conduta das pessoas (ROCHA, 2002, p. 102).

Em sintese, pode-se dizer que é tarefa da percepcao dar significado ao
mundo social construindo e reconstruindo conhecimentos. Apds toda reflexao,
estamos considerando para este estudo a percepgao decorrente de um processo
interativo de construcdo do conhecimento em relagdo as tecnologias do mundo
digital, ou seja, quais os significados séo atribuidos pelos participantes a partir das
acoes do projeto de inclusdo digital e do seu proprio contexto? Isto porque
acreditamos que a percepgdo abarca o conhecimento situado pelos valores

culturais e a realidade em diferentes classes sociais, em cada sociedade.
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2.1. Introducao

O que caracteriza a pesquisa em Ciéncias Humanas e Sociais é o fato de
lidar com a complexidade dos fenbmenos humanos os quais repousam sobre
multicausalidade, isto €, varios fatores de natureza e de peso variados que se
conjugam e se interagem (LAVILLE; DIONNE, 1999).

O objetivo principal desta pesquisa € compreender e analisar a percepgcao
dos participantes e egressos integrantes da turma de um projeto de ID que
acontece dentro de uma escola publica sobre a possibilidade de sua inclusao
digital a partir das agcdes do Projeto “Informatica para a Comunidade”, sob o olhar
dos mesmos. E especificamente, identificar qual o nivel e a concepgao de inclusdo
digital que subjaz de um projeto de inclusdo digital desenvolvido para atender uma
comunidade de baixa renda. Existe também a preocupacdo apontada pela
literatura da area que insiste em alertar que uma perspectiva apenas instrumental
ndao é o melhor caminho para a efetivacdo de uma inclusédo digital que promova
uma incluséo social.

2.2.Tipo da Pesquisa

Optamos por classificar este estudo enquadrando-o como uma pesquisa
exploratéria, pois busca delinear as percepcdes e concepcdes dos sujeitos
participantes de um projeto de incluséo digital, no interior de uma escola publica,
quanto ao processo de incluséo digital e por se tratar de um contexto nunca antes
estudado, pois este estudo € a primeira iniciativa de analise desse projeto de ID e

a partir dos seus participantes.

As pesquisas exploratérias podem ser entendidas como sendo aquelas

cujos objetivos se concentram em conhecer melhor o objeto a ser investigado.
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Este tipo de pesquisa tem como objetivo principal o aprimoramento de idéias ou a
descoberta de intuigdes.

2.3. Sujeitos da Pesquisa

Os alunos matriculados no projeto no periodo de nossa coleta de dados e
egressos s&0 0s N0ssos sujeitos da pesquisa. Pretendemos assim, verificar junto a
eles suas percepcbes a partir do projeto Informatica para a Comunidade para a
inclusao digital segundo os préprios alunos. Participaram da pesquisa 20 alunos,
sendo 11 matriculados no curso aos sabados e 09 aos domingos. E mais 4 alunos
egressos. Todavia, sentimos a necessidade de ter a participacao dos professores
e do coordenador do projeto. Foram entrevistados dois professores oficineiros com
a intencdo de identificar as atividades de inclusdo digital realizadas e analisar se
estas contribuem para a inclusdo social dos alunos em relagdo ao que eles

percebem como tal.

O levantamento das agdes do projeto e sua proposta foi o principal objetivo
da entrevista com o coordenador responsavel pelo projeto na geréncia da
Secretaria, tendo em vista a dificuldade em conseguir junto ao coordenador
documentos oficiais da proposta do projeto. Inimeros foram os motivos apontados
para o ndo fornecimento de tais documentos: primeira tentativa: informaram que
houve uma modificacdo no quadro dos funcionarios e que a pessoa responsavel
pelo Projeto desde sua implantacdo estava afastada deste setor e somente esta
conhecia a localizacao de tais documentos; na segunda tentativa, o coordenador
retorna para o setor, mas o principal motivo foi a mudanca da Sede da Geréncia
para outra localidade e por isso ndo saberiam onde encontrar em meio a papelada
os documentos referentes ao projeto, € numa terceira e ultima tentativa ap6s a
Geréncia estar instalada na nova Sede, o coordenador no seu setor, 0 motivo
apontado desta vez foi que devido ao periodo eleitoral, pois, segundo informacdes
a época, nenhum documento poderia sair da Geréncia. Entdo as informacdes
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sobre a proposta do projeto sdo baseadas na fala do coordenador em uma

entrevista semiestruturada realizada com este.

A Associacdo Brasileira de Normas Técnicas — NBR 6023, 2002

compreende que um documento pode ser:

Qualquer suporte que contenha informacgao registrada, formando
uma unidade, que possa servir para consulta, estudo ou prova.
Incluindo impressos, manuscritos, registros audiovisuais, sonoros,
magnéticos e eletronicos, entre outros (ASSOCIACAO
BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS. NBR 6023, 2002, p. 2).

Sendo assim, o audio da entrevista com o coordenador nos servira como
principal documento referente a proposta do projeto tendo em vista os motivos

apontados anteriormente para a ndo aquisicao dos documentos oficiais.

2.4. Campo Empirico

Optou-se como critério de escolha para o desenvolvimento desta pesquisa
uma escola publica estadual com o Projeto Informética para a Comunidade que
trabalhe com o projeto ha algum tempo; nesse caso, a escola escolhida ja oferta o
curso ha 5 anos. Outro critério foi que tivesse uma quantidade significativa de
participantes frequentando o projeto, visto que em outras escolas visitadas a
quantidade de participantes frequentando o curso era bastante pequena. A
questdo das idades dos participantes também constituiu um terceiro critério de
escolha pela escola, pois a faixa etaria variada (de 12 a 52 anos) foi um diferencial
comparado com outras escolas cujas idades dos participantes eram jovens demais

(de 11 a 13 anos apenas).

A escola selecionada pertence a Regional 3 do Municipio de Jaboatao dos
Guararapes. A cidade possui uma populagdo de 44.723 (censo IBGE — 2000), a

porcentagem de chefes de domicilio ganhando até 2 salario minimo é de 5,9%. A
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taxa de analfabetismo da populacdo com 15 anos ou mais é de 7,6%. Nessa
regional ha cinco escolas publicas, trés unidades de saude da familia, um
Conselho Tutelar e um Centro de Referéncia em Assisténcia Social (CRAS). O
programa Escola Aberta nesta escola selecionada oferta no momento além do
projeto informatica para a comunidade, oficina de danca, Hip Hop e Forré, Karaté,
Taikundd, Futebol de saléo, curso de violdo, curso de Logistica, Croché e Borbado
em vagonite. Havia também um cursinho pré-vestibular com professores
voluntarios, porém no momento da coleta dos dados esta ultima atividade

encontrava-se suspensa.

2.5. Instrumentos e Procedimentos para a Coleta

A coleta dos dados foi realizada por meio da aplicacdo de questionarios
com questdes abertas e fechadas (realizado a partir de formularios Gdocs) e
entrevistas semi-estruturadas. Foram utilizados também informacbes e
documentos disponiveis no Portal da Secretaria de Educacdo do Estado de
Pernambuco.

Optou-se pelo questionario enquanto instrumento de investigagdo e de
coleta de dados, por este ser um instrumento bastante versatil, pois com sua
aplicacao é possivel fazer uma investigacdo e avaliacdo dos processos de
natureza social, econémica, familiar, profissional, conhecer opinides, atitudes em
relagdo a questdes humanas e sociais, niveis de conhecimentos ou de percepgao
de determinado acontecimento ou de um problema. Trata-se de uma técnica que

consegue abarcar tanto aspectos qualitativos quanto quantitativos.

A auséncia de referéncias prévias que apontem os limites e as
possibilidades de utilizacdo desta ferramenta de criacdo de formularios on-line
(GDocs) faz com que seu uso se torne um desafio e um risco. Por outro lado,
através da utilizagdo deste instrumento de coleta, utilizando tecnologia digital,
poderemos atestar quais seriam seus limites. Outro aspecto relacionado a escolha
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da técnica de coleta foi o fato da pesquisa ter objetivos que questionam a
utilizagdo de tecnologias, logo, vimos a oportunidade de utilizar tecnologia no
procedimento de coleta.

Dentre todas as ferramentas da Web 2.0 disponivel no ambiente Google, o
pacote GoogleDocs'® possui varios programas, porém nos deteremos no
Formulario Gdocs. Consiste numa ferramenta de facil manuseio e pode ser
utilizado para diversos fins: em atividades escolares, para fazer negécios ou para
uso pessoal. Podemos dizer que um dos aspectos positivos relativo aos
programas disponiveis é o fato de podermos compartilhar os documentos,
possibilitando tanto o acesso para leitura quanto para edicdo compartilhada,
permitindo assim a criacdo de documentos colaborativos, ou entdo, ainda
podemos limitar seu acesso. Aos poucos ja se comeca a cogitar 0 uso do
GoogleDocs com finalidade pedagogica ou de suporte as atividades do professor,
como pode ser observado no blog Professor Digital
(professordigital.wordpress.com).

Com a utilizacdo do Formulario Gdocs'®, pode-se adicionar diferentes tipos
de perguntas ao formulario clicando em Adicionar item na parte superior da pagina
de edicdo. Na lista das perguntas que vocé pode selecionar: caixas de dialogo,
grade, listas suspensas com opc¢oes, multipla escolha, texto de paragrafo, que
permite longas respostas, e escala, onde os convidados ddo uma nota a alguma
coisa em uma escala de 1-5, por exemplo. Ainda é possivel adicionar cabecalhos
e assim dividir o formulario em secdes, adicionando quebras de pagina para
formularios longos. Apds configurar as opgdes desejadas, pode-se enviar o
formulario as pessoas através de seus e-mails, os quais receberédo o convite para

responderem ao formulario.

Neste estudo utilizamos o questionario para investigar a percepgao de
alunos participante de um projeto de ID. Para isso, asseguramos que as perguntas
fossem adequadas e que os dados recolhidos fossem possiveis responder a

pergunta de partida: como os alunos tém percebido (alunos participantes) ou

'* Para acessar e poder usar 0 GoogleDocs basta ter uma conta no Google.
s http://docs.google.com/support/
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perceberam (alunos egressos) as contribuicdes desse projeto para a sua inclusao
digital? Para tanto optamos pelo tipo de questionarios de tipo misto — consiste em
questionarios que apresentam questdoes de diferentes tipos: resposta aberta e
resposta fechada.

A entrevista semi-estruturada de acordo com Laville e Dione (1999)
consiste numa “série de perguntas abertas feitas oralmente em uma ordem
prevista, mas na qual o entrevistador tem a possibilidade de acrescentar questbes
de esclarecimento” (LAVILLE; DIONNE, 1999, p. 333).

As entrevistas foram realizadas junto aos sujeitos com o consentimento
prévio para gravacao dos depoimentos a serem transcritos posteriormente na
integra preservando suas identidades. A entrevista semi-estruturada foi aplicada
seguindo um roteiro de poucas questdes pré-definidas de maneira que

possibilitasse a reformulacdo ou acréscimo de outras.

Nesse sentido, Szymanski (2004) afirma que a entrevista deve assumir a
funcdo da reflexividade, no sentido de refletir a fala do entrevistado, expressando
a compreensao por parte do entrevistador, bem como submeter tal compreensao
de volta ao entrevistado de modo a assim aprimorar a fidedignidade.

2.6. Tratamento dos Dados

Os dados coletados foram analisados a luz da técnica de Analise de
Conteudo (AC) dos discursos dos sujeitos entrevistados com o objetivo de analisar
e compreender a percepgcao e concepgao de inclusdo digital que subjaz da
proposta do projeto Informatica para a Comunidade segundo o discurso dos

sujeitos entrevistados.

Segundo Moraes (1999), a andlise de conteudo consiste numa metodologia
de pesquisa que se preocupa em descrever e interpretar o conteudo de

documentos e textos ou qualquer material oriundo de comunicacao verbal ou ndo-
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verbal que chega ao investigador em estado bruto para serem processados e
submetidos a compreensao, a interpretacao e a inferéncia. A analise do conteudo
compreendera as etapas estabelecidas por Moraes (1999):

Preparacao: consiste na leitura de todos os materiais e sele¢cao daqueles
que se relacionem com os objetivos da pesquisa. Neste momento codificamos os

seguintes materiais a serem organizados e codificados:

Documentos Primarios (chaves da pesquisa) — usamos esse termo por se

tratar dos dados fonte principal referente aos sujeitos da investigacao:
(a) Os questionarios dos alunos ingressos;
(b) Os questionarios dos alunos egressos;

Documentos secundarios (contextualizadores) — definidos assim por se
tratar de dados que ancoraram a andlise apurada dos sujeitos. Sdo dados
decorrentes da necessidade de atribuir melhor interpretacdo dos dados que
sobressaiu da fonte principal da pesquisa:

(c) Entrevista com Coordenador responsavel pelo projeto junto a Geréncia;
(d) Entrevistas com os professores das oficinas do curso;
(e) Fasciculos disponiveis no site da Secretaria de Educacgao de Estado.

Unitarizacao: consiste em definir a unidade de analise ou unidade de
registro. As unidades podem ser palavras, frases, temas ou documentos inteiros.
Em seguida é preciso definir as unidades de contexto que sdo unidades mais
amplas de analise que servirdo de referéncia. Neste momento, as unidades de
contexto foram as perguntas e as respostas dos sujeitos, selecionadas a partir de
temas referentes a cada categoria definida a priori.

Categorizacao: consiste em agrupar dados sobre critérios diversos:
semanticos (gerando categorias tematicas), sintatico (gerando categorias a partir
de verbos, adjetivos, substantivos, etc.), ou por critérios Iéxicos. Optamos por
definir nossas categorias a priori, nos fundamentando nos objetivos da pesquisa.

Os dados separados por tematicas foram alocados nas categorias. Em seguida
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organizamos em tabelas e graficos os dados tratados para servirem de base para

a andlise qualitativa e quantitativa.

Descricao: consiste na comunicacao do resultado do trabalho. Entéo,
depois de realizada a organizagdo de tabelas e graficos, apresentamos as
frequéncias e percentuais referentes as mesmas e em seguida inicia-se uma

abordagem qualitativa, descrevendo o que os dados evidenciavam.

Interpretacao: essa etapa consiste no aprofundamento do conteddo das
mensagens. O analista de conteudo exerce um esforco de interpretacdo
relacionando os conteudos a estudos de fundamentacao tedrica, explorando os

significados expressos nas categorias contrastando com essa fundamentacgao.

2.6.1. Categorizacao dos Dados

Laville e Dionne (1999) apresentam trés etapas do processo da AC: a
primeira etapa consiste no recorte dos conteudos em elementos a serem
ordenados dentro de categorias. Esses elementos recortados se constituirdo nas
unidades de andlise, de classificagdo ou de registro. O tamanho das unidades
pode variar: palavras, expressdes, estruturas gramaticais, frases inteiras. Uma
forma considerada por Laville e Dionne (1999) mais rica de se trabalhar os
conteudos € recorta-los em temas, ou seja, em fragmentos que traduzem uma
ideia particular. Esta forma permite ao pesquisador uma maior aproximag¢ao com o
sentido do conteldo, ja que a construcado das unidades de andlises se faz a partir

de sua compreensao do conteudo.

A tarefa que se segue ao recorte dos conteudos € a definicdo das
categorias analiticas, "... rubricas sob as quais virdo se organizar os elementos de
conteudo agrupados por parentesco de sentido..." (LAVILLE; DIONNE, 1999, p.
219). Sao trés os modos de definicdo dessas categorias: o modelo aberto,

frequente em estudos de carater exploratério, no qual as categorias tomam forma



80

no decorrer do processo de analise; o modelo fechado, em que o pesquisador
estabelece previamente, com base em um modelo tebrico, as categorias; o
modelo misto que faz uso dos dois modelos, ou seja, estabelece categorias
inicialmente que, entretanto, poderao ser modificadas a partir do que a analise

demandar.

A terceira etapa implica na reconsideracdo da alocacdo dos conteudos
destacados e sua categorizacdo final. Trata-se de considerar cada uma das
unidades a luz dos critérios gerais de analise, para escolher a categoria que
convém melhor a cada uma (LAVILLE; DIONNE, 1999).

A definicdo das categorias seguiu, em fungdo das intengdes e objetivos
desta pesquisa, o que Laville e Dionne (1999, p.219) chamam de modelo fechado,
no qual as categorias sao definidas a priori. Sendo assim, os dados obtidos dos
questionarios foram agrupados e alocados em trés temas-eixos que sao as
categorias:

(a) Nivel de Inclusao digital;
(b) Percepcéo de Incluséo digital a partir das agcbes do projeto
(c) Concepcao de Inclusao digital e incluséo social.

Cada um destes sera mais explicado adiante.

Apé6s a definicdo das categorias deu-se inicio a abordagem quantitativa e
qualitativa dos dados — descricao e elaboracao das explicagdes sobre o fendmeno
ou situacao estudada. E ainda, o prolongamento das reflexbes através de um

retorno aos fundamentos tedricos sempre que possivel relacionar aos resultados.

2.7. Analise dos Resultados

Para analisar os dados, sistematizamos em dois blocos:

(h Bloco 1 — Dos alunos patrticipantes (20 sujeitos);
(11 Bloco 2 — Dos alunos egressos (04 sujeitos).
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Em cada bloco teremos as mesmas seguintes categorias:

(a) Nivel de Inclusédo digital (Digital, Informacional e social — abordagem
definida por Ferreira e Dudziak, 2004) percebido pelos sujeitos a partir do

envolvimento com as TICs, sua apropriacao e utilizagdo/aplicacao.
(b) Percepgéao sobre o impacto do projeto na vida dos sujeitos para sua ID;
(c) Concepcao de inclusao digital dos sujeitos.

Relembramos o que Reid (2002) chama de percepc¢ao quando um objeto
externo causa alguma mudanca fisica em algum 6rgao dos sentidos que, pelas
leis de nossa natureza, causa alguma sensacdo na mente. Essa sensacgao,
novamente segundo as leis de nossa natureza, faz surgir uma concepg¢ao e uma
crenga sobre o objeto externo, que sdo imediatas. Para este autor, a concepgéao
pode apresentar-se nua, isto é, ndo ultrapassa o simples entendimento de algo,
como uma palavra, uma sentenga, um discurso. Todavia, quando a formulagéo de
uma concepc¢ao atinge uma carga de complexidade, nesse caso, o individuo é
capaz de arguir, julgar, concordar, discordar, ser persuadido ou movido, sendo
assim, o juizo e o raciocinio serem decorrentes da concepg¢do. Polanyi (1983)
entende a percepg¢do como um processo de integragdo tacita de sensagées num
objeto percebido, as quais confere um significado que ndo possuiam
anteriormente. E a perspectiva de percepgao social abordada por Agnes Heller
(1977) nos mostra que a percepcao de algo estd vinculada a um determinado
namero de oportunidades posta a frente dos individuos a permitir que estes
conhegam os objetos e a realidade social. A percepcdao que nos interessa,
considerando os estados naturais, sociais e culturais dos sujeitos, € aquela
decorrente de um processo interativo de construcdo do conhecimento em relagéao
as tecnologias do mundo digital.

Sendo assim, baseados nos autores, selecionamos essas categorias sob 0s

seguintes focos:
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(a) Nivel de Inclus&o digital'®: identificamos o nivel a partir do envolvimento dos
participantes com as TICs, tanto em relacado a apropriacao de dispositivos
tecnolégicos como a aplicacao/utilizagao destes. Acreditamos que esse
aspecto nos dara indicios de como esses participantes vém construindo

suas concepcgoes sobre aID e a IS;

(b) Percepcéao: estamos compreendendo percepcdo como a apreensao de
significados que os participantes percebem a partir das acdes do projeto,
suas sensacoes e expectativas sobre a ID;

(c) Concepcao: compreendemos a concepgcao como o conceito apropriado
pelos participantes em relagdo a ID e também referente a sua IS, nesse
caso, a concepcao pode ultrapassar a simples apreensao.

Entendemos que essas categorias apresentam uma interdependéncia, isto
€, o individuo pode apresentar uma percepg¢ao a partir do envolvimento com as
tecnologias ou baseada em concepgdes, ou apresentar concepgbes a partir da
percepgao, ou ainda, seu pouco contato e/ou ndo envolvimento com determinadas
TICs poderd influenciar suas percepg¢des e concepgdes. O Quadro ilustrativo 2
abaixo sintetiza as categorias analiticas definidas para a pesquisa e seus

pressupostos:

'® Niveis: digital, informacional e social.



Nivel de ID (= Percepgao ID (= Concepgao ID e IS

Atinge uma carga de
Contato com adventos Simples apreensdo — g g

tecnolégicos no dia-a-dia. a d d complexidade: juizo,
el preender, entender raciocinio e formagdo
Niveis: digital, um significado ;
: de conceitos

informacional e social

Quadro 2: Definicao das categorias de analise a priori

83



CAPITULO 03. RESULTADOS E DISCUSSAO

84



85

3.1. BLOCO 1: DOS ALUNOS PARTICIPANTES

De acordo com Moraes (1999), apresentaremos a primeira etapa da Analise
de Conteudos que € a descricdo e simultaneamente daremos a nossa

interpretacao e confrontaremos com a fundamentacéo tedrica.

Inicialmente, no que concernem as principais ocorréncias na coleta dos
dados que se seguem. Tivemos como eventuais obstaculos: falhas no sistema
Gdocs ocasionando o ndo recebimento de alguns formularios, precisando por
vezes fazer o reenvio do mesmo ao destinatario, que gentilmente concordou em
responder e enviar novamente; recusa em responder algumas questdes por nao
ter conhecimento sobre o assunto ou por motivos particulares; e outro entrave —
considerado gravissimo em se tratando de uma pesquisa que optou por utilizar
como ferramenta de coleta de dados uma tecnologia online assincrona — foi a falta
de conexdo para enviar o formulario ou conexdes muito lentas, visto que na
ocasido o laboratério contava apenas com 5 maquinas conectadas e enfrentava
sérios problemas de conexdo. Para superar este entrave tivemos que imprimir
alguns dos formularios e entregar aos alunos e depois langar suas respostas no
Gdocs.

No decorrer desta secdo, antes de iniciarmos a apresentacdo das
categorias analisadas sera realizada uma explanagdo do perfil dos sujeitos
participantes que encontramos frequentando o projeto. Os resultados transcritos
no Gréfico 1 abaixo sintetizam os dados.

No momento de nossa coleta tivemos 20 participantes que responderam ao
questiondrio. Quanto ao sexo dos entrevistados observamos uma predominancia
feminina, com 12 participantes deste sexo. A diferenca entre as idades tende a
apresentar uma queda das faixas etarias dos mais velhos (7), se comparada com
os mais jovens (13). No tocante a divisdo por escolaridade, hd uma maior
representacdo do grupo dos que possuem o ensino fundamental das séries finais

(6° ao 9% ano), com 13 participantes que compreendem este grupo, dois possuem
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o ensino fundamental das séries iniciais, e cinco o ensino médio, destes, dois

concluiram o ensino médio através da EJA.

by

Com relacdo a participacdo dos entrevistados em outros cursos de
informatica anteriormente, dos vinte sujeitos apenas cinco entrevistados
responderam que sim. Quanto a participacao dos entrevistados na Populacao
Econémica Ativa (PEA)", nota-se que apenas 3 indicaram atividades de trabalho
(destes, 1 trabalha em empresa privada e 2 sdo autbnomos), 5 indicaram que
estdo desempregados, dentro desse seguimento 12 se declaram estudantes

(estes compreenderam a faixa etaria dos 11 aos 14 anos de idade).

20
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12 12 13 12
8
5 5 5
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0
T B2 g 2 3% ¢
) = g b= N A S & =
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De 10 a 15 anos
De 16 a 24 anos
De 25 a 34 anos
De 35 a 44 anos

E.F. - Iniciais - 1°. a0 5°. ano
E. F. - Finais - 6°. a0 9°. ano
participou outros cursos inform.

Nunca participou de cursos Inform.

Grafico 1. Perfil Geral dos Participantes

" PEA - Populagao Economicamente Ativa. O contingente de trabalhadores brasileiros com
carteira assinada. E a base de célculo da taxa de desemprego medida pelo IBGE.
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3.1.1. Categoria 1: Nivel de inclusao digital dos participantes a partir do
envolvimento com as TICs

Para analisar o nivel de inclusdo digital dos participantes levaremos em
consideragao os niveis propostos por Ferreira e Dudziak (2004) que sao: o digital,
o informacional e o social. Para isso, a partir das respostas dos participantes no
questionario demos inicio a analise. Em alguns casos agrupamos alguns dados
numa unica tabela para proporcionar uma ideia mais geral, sdo os casos das
Tabelas 2, 3 e 4. Além disso, quando mencionamos taxas de frequéncias,
optamos em pb-las em valores absolutos devido ao numero de sujeitos da
amostra. Adotamos também que a andlise dos dados acontega seguindo uma
descricdo dos dados apoiando-se em tabelas e graficos, depois nossa
interpretacdo e, em seguida, quando possivel um aprofundamento com os
tedricos, finalizando com uma breve conclusdo em cada categoria analisada.

Os participantes revelaram que tém preferéncia por leitura a partir de
materiais impressos como livros (11 participantes), revistas (6 deles) e jornais (5
participantes). Quanto aos motivos de interesse quando procuram informacgdes
nos meios de comunicagao impressos apontaram fazer pesquisas escolares (8) e
busca por oportunidade de trabalho (11). O material impresso aparece como um
recurso rapido e econOmico préximo a realidade das pessoas entrevistadas.
Quanto a busca por informagbes sobre oportunidade de trabalho, como vimos

anteriormente, a maioria dos entrevistados esta desempregada ou sao estudantes.

Para compreendermos melhor o nivel de inclusdo digital dos participantes,
lancamos questdes problematizadoras. Uma das questdes a seguir mostra 0 meio
de obter informacao mais apontada pelos entrevistados. A questéo e os resultados
estdo langados na Tabela 1 a seguir:

Questao: Se vocé quisesse ir ao cinema com alguns amigos, onde poderia
obter informacoes sobre a programacao dos filmes que estao em cartaz
antes de ir até 1a?
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TABELA 1. Meios de obtencao de informacgdes apontadas pelos entrevistados:

Em Jornais 9
Pela Secretaria de cultura - divulgacao do circuito
Ligaria para o cinema

Procuraria na Internet

Qutros

Sl Ww|—

As pessoas puderam marcar mais de uma opgao.

Os resultados evidenciados na tabela acima apontam o jornal e a internet
ambos com percentuais equiparados. Duas questbes sobressaem deste resultado:
uma socio-econdmica e outra relacionada a idade dos participantes (ver Grafico 2
abaixo). A opcao pelo jornal é explicavel facilmente pela condicdo socio-
econdmica dos participantes, pois como a maioria dos entrevistados nao possui
computador em casa, o jornal termina sendo a op¢ao imediata mais préxima da
realidade deles. A outra opcao em procurar informacao na Internet foi a escolha
mais evidenciada pelos jovens, que por sua vez sao aqueles que tém acesso ao
computador em casa (nesse caso, apenas 1 entrevistado), casa de parentes ou de

amigos ou por frequentarem as Lan houses em seu cotidiano.

60

50
]
40 - Internet
B Jornais
30 .
Secretaria cultura
20 B [igaria cinema
10
0 A

Grafico 2. Opcoes de Obtencao de Informacoées, por faixa etaria

Idade s

Existe uma relacdo muito clara entre o fenbmeno das Lan houses e a
juventude especialmente com o computador, com games e com a Internet, esta
relagédo ultrapassa os entraves inseridos no contexto capitalista e de uma forma ou

de outra promove, em sua maneira, uma inclusdo digital
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Outros dados que refletem a superacao das barreiras do capital também é
evidenciado pelos entrevistados ao responderem a questado: Atualmente onde
vocé busca informagbes para fazer pesquisas escolares? Um quantitativo
significativo revelou que buscam informagdes na internet para fazer pesquisas
escolares (14) e metade dos entrevistados (10) também revelou que frequenta e

mantém redes sociais (Orkut, MSN) para se comunicar com amigos.

Estes resultados até entado trazem certa inquietagdo quanto a qualidade da
pesquisa que esses entrevistados dizem fazer. Sabemos que a qualidade do
ensino ofertado a esses jovens ira refletir nas atividades que requerem uma
capacidade cognitiva e em se tratando de uso da internet para realizar pesquisas
escolares, remetemo-nos a Van Aker (2009) quando esta explica que em alguns
casos os individuos conseguem ter o dominio técnico, porém, ao acessarem
informagdes sentiram dificuldades em dar sentido aos achados. Acrescentamos a
isso ainda a questdo do copiar/colar muito frequente entre os jovens. E Rabia
(2009) reitera a questao ao salientar que

O uso da internet para se conectar a outras redes e informacgdes
sobre empresas e oportunidades de trabalho poderia ser uma
saida. Mas a populacdo de baixa renda, com suas caréncias
educacionais, possivelmente tera dificuldades em usar a rede em
todo o seu potencial, devido ao baixo nivel de educacao e a pouca
capacidade de compreender sua posicdo e o caminho para a
localizacao de trabalho (RABIA, 2009, p.99).

Os principais resultados em relacao ao envolvimento dos participantes com
as TICs estao sintetizados a seguir:

= Uso do Telefone fixo e Celular

Verificou-se um baixo interesse em relacdo ao telefone fixo. Existe a
possibilidade de a causa desse resultado estar relacionado as estratégias e as
promog¢oes mercadolégicas das operadoras de telefonia mével. Outro fato é a
cobranca mensal de conta da telefonia fixa enquanto a telefonia mével oferece

aparelho e diversas opg¢oes de pagamento e cartdes pré-pagos de valores
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também diversos. A frequéncia de uso do aparelho celular apontada pelos
entrevistados revelou o uso do aparelho todos os dias, mais de uma vez ao dia
(11). Em contrapartida, os mesmos informaram o ndo uso do telefone fixo na
mesma propor¢do: 11 nao fizeram uso nenhum dia, dados que podem ser

visualizados na Tabela 2 abaixo:

TABELA 2. Frequéncia de uso do Telefone Fixo e Celular

Frequéncia de uso na ultima semana | Telefone fixo | Celular
Nenhum dia 11
1 dia 3
2 dias

3 dias

4 dias

5 dias

6 dias

Todos os dia (1 vez ao dia)

Todos os dias ( mais de 1 vez ao dia)

= N =| =N DNOO|—=

WIN—=|O|O|O|O

Este dado contraria os resultados apontados pelo Comité Gestor da Internet
no Brasil (CGI-2010) que publicou num estudo recente a média regional de
domicilios que possuem telefone fixo no periodo entre 2005 a 2009. O resultado
atentou que nos ultimos anos persistia um decréscimo de posse de telefonia fixa,
mas inesperadamente em 2009 houve uma pequena elevacdo nos dados. A
andlise dos resultados realizada pelo Comité aponta a possibilidade desse
fendmeno estar atrelado as estratégias das operadoras de telefonia fixa, como a
oferta de combos que incluem servigos de Internet, telefone fixo e TV a cabo, e ao
alto custo das tarifas de uso do telefone celular neste periodo. Mas esses servigos
nao sao, em geral, utilizados pelo grupo de participantes investigados neste

estudo.
= Televisao e Radio:

Os dados indicam alto indice de aceitacdo do uso da televisdo, o

quantitativo de frequéncia do uso deste equipamento foram de 13 entrevistados -
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todos os dias, mais de uma vez ao dia, fato que revela a audiéncia da
comunicagdo em massa como veiculo de informacdo. Quanto ao radio, 6
entrevistados revelaram uma frequéncia de uso (todos os dias, mais de uma vez

ao dia).

TABELA 3. Frequéncia de Uso Televisao e Radio:

Frequéncia de uso na ultima semana | Televisdao |Radio
Nenhum dia 0 2
1 dia 0 2
2 dias 0 1
3 dias 0 2
4 dias 1 0
5 dias 0 4
6 dias 0 0
Todos os dias (1 vez ao dia) 6 3
Todos os dias (mais de uma vez ao dia) 13 6

= Computador e Internet

A proporgao dos entrevistados que revelaram ter acesso ao computador (3)
e internet (3) todos os dias mais de uma vez ao dia encontra-se dentro de uma

frequéncia bastante baixa como mostra os resultados na Tabela 4 abaixo:

TABELA 4. Frequéncia de uso do Computador e da Internet

Frequéncia de uso na ultima semana | Computador | Internet
Nenhum dia 3 6
1 dia 3 2
2 dias 4 3
3 dias 3 3
4 dias 1 0
5 dias 0 1
6 dias 1 0
Todos os dias (1 vez ao dia) 2 1
Todos os dias (mais de uma vez ao dia) 3 3




92

O ambiente socioeconémico ao qual os sujeitos estao inseridos explica os
dados que indiretamente revelam que a aquisicdo de bens como o computador
ainda se distancia da realidade deles. Apenas trés entrevistados apontaram que
usam o computador e internet todos os dias, destes, dois frequentam a casa de

familiares e um tem o computador na sua residéncia.

Outro dado que sobressaiu dos dados da Tabela acima € o fato do acesso
ao computador ser mais frequente, ao passo que 0 acesso a Internet as
frequéncias apresentam-se decrescentes. Este dado converge com os resultados
obtidos pelo Comité Gestor da Internet no Brasil, onde apontam o Norte e o
Nordeste brasileiro como as regides que apresentam a menor proporcdo de
domicilios que possuem acesso a internet em 2009 (13% ambos), evidenciando
um desempenho bem abaixo da média nacional que foi de 27% em 2009,
figurando nos ultimos lugares nesse quesito, como mostram os dados do Grafico 3

abaixo:

SUDESTE [NORDESTE|  SUL NORTE ngg?g
=2005| 16 7 15 5 14
m2006] 19 6 17 6 13
2007 22 7 21 5 16
m2008] 26 9 23 9 23
m2009] 35 13 32 13 28

Grafico 3. Proporcao dos Domicilios com acesso a Internet (%) Area
Urbana (Fonte: CGI.BR - publicacao 2010)

Segundo publicagdo do CGI (2010), em numeros totais, chegamos a

aproximadamente quatro milhées de domicilios em area urbana que possuem
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computador sem acesso a web, numero na casa de dois milhdes em 2005. Em
2009, a diferenca foi de nove pontos percentuais, representados por 36% dos
domicilios com computadores e somente 27% com acesso a rede. Considerando-
se o Total Brasil, 0 nimero de domicilios com computador sem Internet chega a
cinco milhdes. Ainda existe outro fato a analisar que € a qualidade da conexao
disponivel (Banda Larga, Dial Up — acesso discado, 3G, e outros), sabemos que o
tipo de conexdo esta atrelado as variaveis renda e regido ou areas remotas no

pais, porém nao vamos aprofundar este aspecto neste estudo.

Esses dados também afluem para uma reflexao ja ha muito debatida,
referente as regras, as condutas e aos valores pertinentes com uma sociedade
competitiva, cujo processo comunicacional € operacionalizado pelos meios de
comunicacao de massa que oferecem pouca ou nenhuma reflexdo. Reforcamos
essa andlise com as palavras de Dudziak (2008) a respeito da nossa sociedade
que evolui através de mecanismos de selecdo e variedades sobre uma
racionalidade técnica e capitalista, culminando num circulo vicioso, num fosso
econdmico, educacional, de saude, de cidadania, entre incluidos e excluidos do

sistema.

Em se tratando de politicas publicas para a ID, a literatura da area aponta
que estes em sua maioria sdo conduzidos sob uma perspectiva instrumental,

portanto ndo ha uma preocupagao com uma “estrutura tecnolégica”'®

e selecao de
conteldos a serem adotados. Acreditamos que isso acontece porque dois fatores
importantes na elaboragdo dessa estrutura sdo desconsiderados. O primeiro seria
o fato de ndo se levar em conta na elaboragdo dos projetos os interesses e as
necessidades da comunidade, logo a modelagem da tecnologia deveria se dar a
luz do social/local. E o segundo fator é decorrente do primeiro que seria a
elaboragdo de um conteudo digital contextualizado que consiga despertar o
sentimento de cidadania da populacao beneficiada. Esses pressupostos chegam

muito préximo do conceito de Informatica Comunitaria (IC) sugerida por Michael

' O termo estrutura tecnoldgica utilizado aqui se refere a combinacdo de diversos recursos e
ferramentas computacionais, sistemas de informacdes e comunicagdo que possibilite que a
informacéo esteja disponivel, acessivel, compartilhada, segura e distribuida.
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Gurstein (2007) que recomenda que as TICs sejam utilizadas para viabilizar os

processos comunitarios a favor dos objetivos de uma comunidade.

Ainda que de forma incompleta, por estarem ainda em curso, observa-se
que ha uma razoavel apropriacdo das tecnologias pelos participantes
entrevistados do Bloco 1. Os adventos tecnoldgicos que se destacaram foram os
relacionados a telefonia movel, transmissdes de informacdes através de recursos
televisivos e radiofénicos, em detrimento do uso do computador e da internet.
Apesar de alguns participantes ja frequentarem as redes sociais, muitas vezes
limitando-se a conversagdes com amigos e familiares, ndo explorando todo seu
potencial, a maioria se “enquadra” num nivel de apropriacao digital. Dito isto por
nao se verificar uma construgdo de conhecimento, nem tao pouco, foi possivel
vislumbrar indicios que apontassem outros niveis (informacional e social) para

uma aprendizagem emancipatéria dos sujeitos.

3.1.2. Categoria 2: Percepcao dos participantes sobre o impacto do projeto
na vida deles

Para analisar as percep¢des dos participantes sobre o impacto do projeto
na vida deles, selecionamos as respostas relativas a esta tematica e demos inicio
a analise a luz do ponto de vista dos sujeitos. Para isso levamos em consideragao
0s conceitos sobre percepcgao levantados na fundamentagao, propostos por Reid
(2002), Polanyi (1983), e Heller (1977). Informamos que as taxas de frequéncias
também estdo em valores absolutos e que a dinamica da analise permanece a
mesma: descrigado, interpretacdo e fundamentagéo, finalizando com uma breve

concluséo ao final da categoria analisada.

Langcamos as opgdes para os entrevistados escolherem numa lista de
multipla escolha. Nosso foco nao foi saber quantidade de sujeitos que optaram em
cada questdo, mas saber o quanto cada opcao foi considerada em maior
importancia. A percepgao dos entrevistados que realizam atividades no projeto
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apontam que o principal interesse pelo projeto (Grafico 4) baseou-se em ter uma
qualificacao profissional, ponto de vista de 12 entrevistados, e aprender a
manusear o computador com 9 registros nesta opcao. Percebe-se também um
baixo interesse (3) em utilizar a internet. Talvez a explicagdo para tal desinteresse
resida no fato dos participantes estarem no comeco do curso no momento da
coleta, por outro lado, em dados analisados anteriormente vimos que 10
entrevistados revelaram que se comunicam através de Orkut e MSN, entao fica
aqui uma incégnita do por que o indice de interesse pela Internet ter se
apresentado baixo, sera que nao se interessaram porque ja a utilizavam? Ou
entdo o interesse em querer se aperfeicoar no uso do computador talvez revele
que alguns ja utilizam precariamente o computador e internet e querem aprimorar

seu manuseio.

14

12

10

5 I I B

Para melhorar seu para se qualificar paraaprender a para utilizar a
desempenho profissionalmente usar o computador internet
escolar

Grafico 4. Por que se interessou pelo Projeto?

No que diz respeito ao interesse em querer qualificar-se profissionalmente,
no depoimento do professor “A” da turma do sabado, sua fala reforca o dado do

Gréafico acima:
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Porque, assim, o objetivo do Escola Aberta é d4 uma capacitagao
para que estes jovens possam um dia estar no mercado de
trabalho com um conhecimento daquilo que é um computador.
Fazem o curso, a maioria dos que vém para ca, nao é nem para
brincar, vem com o intuito é de querer aprender, e alguns ja levam
isto como se fossem para trabalho mesmo, entendesse? Eles
procuram muito este curso para se profissionalizar. Entdo o intuito
deles é este: ter uma capacitacao boa para que um dia ele possa
estar no mercado de trabalho (Professor “A”).

Entretanto, devemos considerar que a informatica por si s6 ndo garantiria a
empregabilidade das pessoas, visto que a aprendizagem proveniente da oficina se
limita ao ensino estilo “pacote de escritorio”. Isto significa que o projeto capacita
individuos dependentes de um unico tipo de recurso tecnolégico basico, e quando
se depara com o mercado de trabalho as exigéncias geralmente sdo maiores. As
empresas cada vez mais requerem “altas habilidades” dos candidatos na hora de
contratd-los. E o unico bem que o profissional estara vendendo sera o seu nivel
de informacgao e conhecimento (GUERREIRO, 2006).

A visao instrumental (aprender a manusear o computador) apontada pelos
entrevistados reflete a recepgdo da proposta do projeto, trazendo na pratica um
processo instrumental de inclusdo digital, embora o discurso do coordenador
responsavel pelo projeto demonstrar uma concepg¢ao mais otimista como nas suas

palavras:

Entdo a gente consegue a partir dai tanto fazer essa inclusao
social, no momento em que vocé traz o menino para dentro do
laborat6rio, e quando vocé tem um poder muito forte na vida desde
menino no sentido de qué? De que ele ta treinando o portugués, ta
treinando outro idioma no momento em que ele esta vivenciando a
Internet, né? Ele esta tomando gosto pela leitura. Ele esta
realmente reciclando a sua vida educacional. Entdo, € uma oficina
dentro do Escola Aberta que ela é muito forte, porque ela oferece a
tecnologia. Entdo a gente tem este cenario (Coordenador do
I.P.C.).

Em outro momento suas palavras reforcam a perspectiva técnica que €

oferecida pelo curso:
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Eu acho que o aluno, o jovem, que nao tem acesso as tecnologias,
ele € um jovem analfabeto digital, entdo a gente precisa
primeiramente tirar esse jovem desse analfabetismo. A partir do
momento que vocé tira o jovem do analfabetismo ele passa a
vivenciar novas perspectivas. Por exemplo, ele quer fazer uma
inscricao ele precisar esta alfabetizado digitalmente, ele quer fazer
uma pesquisa. Entdo nossa expectativa é tirar esse jovem do
analfabetismo digital para que a partir dai ter e buscar novas
oportunidades. [...] Esse é nosso grande objetivo, a partir da
inclusdo digital provocar uma inclusdo social (Coordenador do
I.P.C.).

Dudziak (2008) explica que persiste um paradigma assistencialista e
instrumental nas acbdes governamentais voltadas ao desenvolvimento de um
modelo de inclusdo digital que mobiliza habilidades e técnicas relativas as TICs.
Todavia, ja é possivel visualizar uma mudanca nos discursos, como algo relativo a
capacidade de uso das TICs de forma critica e empreendedora, dando importancia
ao desenvolvimento comunitario, como podemos ver no discurso do coordenador

acima.

A incluséo digital como caminho de insercdo da populacdo dos contextos
populares no mundo tecnolégico e globalizado tem sido defendido por diversos
tedricos no assunto. Porém, o que é questionavel na maioria das propostas de
projetos de ID é se o incluido digital tera condicdes de ir além do desenvolvimento
técnico. Podemos supor na viabilidade de implantacdo nos projetos de ID de uma
perspectiva relacionada a Competéncia Informacional, abordagem explorada por
Dudziak (2008). Assim seriam incorporadas diretrizes que obrigariam tais projetos
ir além da perspectiva tecnocrata fazendo com que os individuos fossem capazes
de definir, buscar, acessar e avaliar suas necessidades de informacdes dando-
lhes condigbes de transformé-las em conhecimento dtil. Outro elemento
importante pertencente a abordagem da Competéncia Informacional que foi

recomendado no Coléquio de Alexandria em 2005 é a perspectiva de

'® High Level Colloquium on Information Literacy and Lifelong Learning, encontro que ocorreu em
novembro de 2005, na Biblioteca de Alexandria, Egito, contando com 30 participantes de 17
paises.
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aprendizado ao longo da vida, isso significa aprendizado independente e aplicacao
das habilidades informacionais no dia-a-dia, ao longo da vida.

Uma das bases da Competéncia Informacional € o aprender a aprender,
isto quer dizer mobilizar conhecimentos e habilidades e desenvolver atitudes de
querer aprender sempre. Cotidianamente as pessoas que recebem este incentivo
através da Competéncia em informacdo poderdo pensar por elas mesmas,
motivarem-se, organizarem-se, serem flexiveis e cultivarem o habito de manterem-
se informadas. Isto é o que caracteriza aprender de maneira independente e com
autonomia (DUDZIAK, 2008).

Ainda em 2000 quando se pensava na elaboracdo das diretrizes para
compor a Sociedade da Informacdo no Brasil, transcritas no Livro Verde,
Takahashi (2000) ja esbogava uma atengdo relativa a Competéncia em
informacdo, ainda que nao mencione estes termos, e a importancia do

aprendizado ao longo da vida, nas palavras dele:

Na nova economia, ndo basta dispor de uma infra-estrutura
moderna de comunicagao; € preciso competéncia para transformar
informacdo em conhecimento. E a educagdo o elemento-chave
para a construgdo de uma sociedade da informacdo e condi¢ao
essencial para que as pessoas € organizacoes

estejam aptas a lidar com o novo, a criar e assim garantir seu
espaco de liberdade e autonomia. A dindmica da sociedade da
informacao requer educagdo continuada ao longo da vida, que
permita ao individuo ndo apenas acompanhar as mudancgas
tecnoldgicas, mas sobretudo inovar (TAKAHASHI, 2000, p.07).

Bem sabemos que o cenario cibercultural mudou a face das estruturas das
atividades produtivas e econbémicas da sociedade, entdo ha aqueles que
aproveitam, quando |lhe é dada a oportunidade, para incorporar as tecnologias, a
informacdo e o conhecimento para inserir-se nesse contexto e competir nos
processos econémicos. Por outro lado, um contingente da populacao esta fora da
possibilidade real dessa insercao, isto porque o principal motivo encontra-se na
forma como essa oportunidade é oferecida a esse publico, pois grande parte das
acoes dos projetos de ID oferece uma reduzida disponibilidade de equipamentos e
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conteudos limitados ao conhecimento técnico. Faz-se necessario que as acgoes
permitam que os individuos dos contextos populares possam atuar no mundo
digital e ultrapassem a perspectiva de receptor e tornem-se também produtores de

tecnologia.

A seguir temos as principais expectativas dos participantes distribuidas e

apresentadas nos dados do Gréfico 5 abaixo:

Perspectiva de capacitagao para
obtengédo de emprego

manuseio com o computador

saber como acessar internet

desenvolver alguma aprendizagem
(geral) e conhecimento

Saber pesquisar

Melhoria na condigao de vida

Em branco

Grafico 5. O que espera aprender no projeto?

Os resultados do grafico acima evidenciam que os entrevistados tém uma
perspectiva tecnocrata no sentido de obtengédo de capacitacdo para o trabalho e
manuseio com computador demonstrando uma percepcao de nivel técnico. A
perspectiva que evidencia uma percepgao voltada ao nivel cognitivo poderia ser
encontrada nos aspectos relacionados a pesquisa, a aprendizagem e ao acesso a
informacbes através da internet. Quanto a percepcao de que a participacao no
projeto possa proporcionar melhoria na condicdo de vida, ou seja, alcangando
uma perspectiva social, ainda que os termos usados sejam bastante amplos,
porém esse dado foi evidenciado por apenas um participante.
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Os resultados também evidenciam que a expectativa de que o que esta
sendo ensinado no curso da oficina do projeto ird se projetar em beneficios,
auxiliando de alguma forma a vida dos participantes sinalizam que a maioria (12)
tem a esperanca de conseguir uma qualificacdo profissional e em segundo lugar
demonstram novamente uma preocupacao técnica, esperam saber operar a

maquina (6), dados que podem ser visualizados na Tabela 5 abaixo.

TABELA 5. Impactos que o projeto "informatica para a comunidade" trara a sua vida

Quais os beneficios que o projeto trara a sua vida?

Emprego ou trabalho 12

Aprender coisas novas e interessantes 12

Aprender a manusear o computador 6

Possibilidade de interagir com outras pessoas

Maior agilidade na busca de conhecimento

Acesso e utilizacao de servicos publicos

Conhecer outras formas de obtencao de informacgao

Praticar melhor minha cidadania

Melhorar meu desempenho escolar

Ter nogdes basicas no universo das TICs

Lazer

Desenvolver algo para si ou para comunidade

Nao sei dizer

OIO|I= NP~ ROCOIIOTIO| O

Obs.: as pessoas puderam marcar mais de uma caixa de selegdo, entdo a soma das

frequéncias ultrapassa o total dos 20 sujeitos.

J& a preocupacao em adquirir habilidade que proporcione acoes reflexivas
ou desenvolver beneficios individuais ou coletivos apresentou um pequenissimo
namero (apenas 1 participante) nesse aspecto. Sendo assim, os dados revelam a
necessidade de um despertar de uma consciéncia critica num processo de ID o
qual deveria estar atrelado a construgcao de um processo social. Entretanto, a
politica de ID implementada pelo Projeto Informética para a Comunidade, parece
colocar a cidadania num nivel aquém dos seus objetivos, embora o discurso da
proposta mencione uma preocupagao com esse aspecto, porém nao ha um devido

rebatimento na pratica.
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Cidadania é fundamental porque a partir da internet ele vai
conhecer outras comunidades, outras situagdes de vida que ele
ver que é possivel. E ai desse foco ai vai depender do que a gente
vai ta trabalhando dentro do laboratério. Entdo é fundamental e o
projeto também contempla a cidadania (Coordenador do |.P.C).

As percepcbes evidenciadas nas respostas dos sujeitos apontam para a
necessidade de uma desmistificacdo quanto ao uso das tecnologias. E
imprescindivel criar propostas de ID capazes de fazer com que os individuos que
participam dos projetos entendam que o meio-eletrénico e suas ferramentas estao
a disposicao deles para facilitar suas vidas e fazé-los produzir tecnologia € nao

apenas serem consumidores dela.

Em se tratando dos jovens entrevistados (faixa etéria dos 11 aos 17 anos —
que compreenderam 13 sujeitos dos 20 entrevistados) lembramos a afirmacgao de
Martin-Barbero (2002) de que os jovens possuem uma percepc¢ao evidente dos
padroes e modelos de socializacdo de vanguarda e possuem uma hermenéutica
maneira de compor suas identidades. Para este autor a escola tem um papel
muito importante na composicdo dessas identidades. A escola deveria ser capaz
de fazer uso critico e criativo das tecnologias de informatica e audiovisual. Todavia
0 ecossistema comunicativo imposto coloca a educagdo num dilema: ou ela se

apropria da tecnologia e a incorpora ou a utiliza para reforgar a excluséo social.

Enquanto isso, completa Martin-Barbero (2002), os filhos dos ricos entram
em interagdo com o ecossistema informacional e comunicativo a partir do video e
jogos de computador em casa, os filhos das classes trabalhadoras — cujas escolas
publicas ndo tém, majoritariamente, a minima interacdo com o ambiente de
computacao, para eles a escola seria 0 espago decisivo de acesso a novas formas
de conhecimento, mas em muitos casos estdao sendo excluidos dessa atual cultura

tecnologica.

Ha por parte do projeto Informatica para a Comunidade uma preocupacao
com o uso “apropriado” das ferramentas digitais pelos jovens. Segundo o
Coordenador responsavel pela supervisdo do projeto, € preciso conscientizar o
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jovem dos reais beneficios que podem ser alcangado principalmente através da

Internet:

E muito importante hoje a gente trabalhar com a conscientizagao
da internet, no caso do Orkut, do YouTube, do MSN, entao a gente
busca passar para o nosso oficineiro que ele tente conscientizar o
jovem que ele pode explorar essa ferramenta, né? Por exemplo,
para pesquisa, para estudo. Entdo tirar desse jovem a tecnologia
como uma ferramenta que ele ndao possa absorver bem para
estudo, entao a gente tentar fazer com que ele realmente aproveite
essa ferramenta nos estudos, para atividades mais pedagodgicas.
Entdo a gente busca “linkar’ tanto ele aprender a usar as
ferramentas basicas como também ele se conscientizar do uso da
internet (Coordenador I.P.C.).

E importante destacar, a titulo de reflexdo, que o Projeto Informatica para a
Comunidade acontece no interior de uma escola, porém nao mantém nenhuma
relacdo com as atividades pedagdgicas da mesma. Portanto, as a¢des do projeto
sao desarticuladas das agdes da escola. A escola apenas empresta 0 espaco do
laboratério nos fins de semana. Dai, que com a auséncia de integracdo entre o
projeto e a escola perde-se a oportunidade de inovagao, ou seja, a construcao de
uma proposta pedagogica que articule o ensino regular e as atividades no
laborat6rio nos fins de semana seria uma forma de colocar as novas tecnologias a
servigo da aprendizagem dos alunos e promover a inclusao social destes. Embora
que ainda de maneira superficial, 0 coordenador do projeto consegue enxergar
aproveitamentos procedentes das aulas de informatica nos fins de semana e o

ensino regular da seguinte forma, nas palavras dele:

Ele (participante) vai ta praticando a digitagéo, vai ta praticando o
Portugués, ele vai t4 lendo algumas palavras em inglés, ele vai ta
realmente fazendo o treinamento da escola, vai ta ali treinando a
escrita, treinando a leitura (Coordenador I.P.C.).

O Coordenador do projeto numa conversa informal comentou que existe
uma proposta de melhorar os fasciculos que compdem o contetudo dos cursos do

projeto, incorporando temas transversais, em especial tematicas relacionados aos
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Direitos Humanos. Essa proposta seria interessante, pois trabalharia nas oficinas
atividades que poderiam incentivar a cidadania dos participantes, ao invés de
permanecer apenas num conteudo de informagbes puramente técnicas, como

demonstra a Figura 3 abaixo que ilustra uma péagina do fasciculo PowerPoint:
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Figura 3. Pagina fasciculo disponivel em http://www.educacao.pe.gov.br
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Ou entao, porque nao trabalhar com temas a partir da realidade deles ou
relacionados a alguma problematica da comunidade local. Segundo o
Coordenador do projeto, o material esta sofrendo modificacdes, pelo que parece
irdo ocorrer mudancas nos conteudos de informagcdes técnicas e conteldo
informacional com indicacées de sites para serem consultados, por exemplo,

como menciona nos trechos a seguir:

O nosso material esta passando por um processo de reformulacéo,
com essa nossa retomada agora em outubro (2010), a gente vai
também mudar, mexer na estrutura do material, vai ser um
material que vai sofrer algumas informacées novas, até pelo fato
da tecnologia avangar e a gente também precisa acompanhar com
nosso material didatico (Coordenador do I.P.C.).

A cultura é outro grande link que a internet traz hoje. Essa questao
da cultura é importante porque nds estamos nesse novo caderno
que a gente vai ta fazendo, a gente vai ta colocando diversos sites
que ele pode ta frequentando outras realidades culturais de outras
comunidades, entdo isso a gente vai tentar dar uma nova
roupagem nesse sentido da cultura porque é muito importante, e
tem muitos sites interessantes (Coordenador do I.P.C.).

Enfim, os dados demonstraram que o0s participantes possuem uma
percepgao influenciada pela sociedade que valoriza determinados elementos
como definidores®, identificadores dos jovens e que reforcam uma posicéo social
subalterna, como por exemplo, criar a ilusdo nos individuos estarem incluidos num
mundo digital de forma autbnoma, quando na verdade apenas em muitos casos
estdo inseridos e presos a estratégias capitalistas que impdem suas ferramentas
que os seduzem seja pela velocidade de transmissdo, por uma interface mais
arrojada ou outro qualquer mecanismo supérfluo, enfim sdo elementos sem
objetivos e sem conteudo no sentido de prover uma insercédo justa, adequada e

emancipatoria dos individuos na sociedade.

* Estamos considerando os elementos definidores que sdo encontrados numa relagdo entre
homem, tecnologia e conhecimento. Exemplo de algumas tecnologias tidas como elementos
definidores para os jovens sdo: videogames, internet, iPods, MP3 e seus derivados, celular, etc.
Caracterizam-se principalmente pelo carater consumista com alto poder de marketing que seduz a
juventude.
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Voltando o olhar para o projeto em questao nesse estudo e considerando a
reflexdo anterior, compreendemos que 0 projeto ndo consegue fazer com que
seus participantes alcancem uma percepcao mais ampla em relacado a inclusao
digital. Embora, sabemos que a construcédo de identidades sociais dos jovens da
contemporaneidade é um processo dindmico, que tanto pode reproduzir, dialogar,
negar, entrar em conflito ou até mesmo romper com classificacdes sociais
deterministas. Relembrando Heller (1977) quando informa que as percepcoes
sobre 0s objetos sdo decorrentes da realidade social de cada um e de como essa
realidade disponibiliza as oportunidades a permitir que eles conhegcam e reflitam

em cima de tais objetos.

3.1.3. Categoria 3: Concepcao de Inclusao Digital dos Sujeitos

A analise desta categoria segue a dindmica das anteriores. Para analisar as
concepgdes que suscitam dos participantes sobre ID e IS na e para a vida deles,
selecionamos as respostas relativas a esta tematica. Para isso levamos em
consideracdo 0s conceitos sobre concepc¢ao levantados na fundamentacéao.
Informamos que as taxas de frequéncias permanecem em valores absolutos e que
a dinamica da andlise continua a mesma: descricdo, interpretacdo e
fundamentagéo, finalizando com uma breve conclusao a respeito das concepg¢des

apresentadas pelos entrevistados.

Apesar dos entrevistados encontrarem-se no inicio do curso ofertado pelo
projeto, alguns possuem concepcoes sobre o que é ID direcionando-as a
aquisicao de mecanismos digitais eletrénicos, redes sociais, Internet, entre outros
como mostram os resultados na Tabela 6 abaixo. Os participantes apreendem a
ID a partir do senso comum, logo, associam o termo com aquilo que esta
familiarizado a ver ou ter contado no seu cotidiano. Sendo assim, ndo ha uma

formalizagdo do conceito, mas uma simples apreensao dos adventos que se
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deparam no dia-a-dia para formar uma concepcado simplificada a respeito da
inclusao digital.

TABELA 6. O que entende por Inclusao Digital?

Termos mencionados pelos sujeitos Frequéncia

Viver num mundo informatizado e das tecnologias 4
Pesquisar, acessar Orkut, MSN.
Ter acesso as informagdes
Saber digitar
Usar o computador
Ter acesso a Internet
Uso cartdo de crédito, celular, televisdo, etc., todo meio de comunicacio
Usar o VEM
N&o sei / deixou em branco

Obs.: Algumas respostas foram agrupadas por equivaléncia de sentido.

Percebe-se ainda na Tabela 6 acima que, dos vinte entrevistados, seis ndo
apresentaram respostas a pergunta. Podemos supor que talvez o que falte a essa
comunidade e a outras onde projetos de ID sao implementados seja uma proposta
que possa incentiva-los através da criagdo de uma cultura digital para que se
tornem pequenos empreendedores locais, percebam os principais beneficios do
mundo eletrénico das comunicagdes e da informacdo aplicados as suas vidas
implicando na possibilidade de geracao de renda, de alguma mobilizagéo social, e

de maior interagdo com a comunidade local e com o mundo.

Para uma efetiva utilizacdo dos recursos computacionais que permitem a
inclusao digital, os usuarios precisam adquirir habilidades variadas que alcancem
os trés patamares: o técnico (digital), o cognitivo (informacional) e o social. Estao
incluidos: habilidades em usar o sistema operacional, a utilizagdo de arquivos de
texto e de outras midias, uso de periféricos, assim como a instalagdo de
programas, fazer buscas para pesquisas variadas e de programas, uso de correio
eletrénico, ter nogcbes de seguranca em relagdo aos diversos tipos de riscos
inerentes a Internet, e ser capaz de tomar as medidas basicas para evita-los. E se
juntamente ao apoio técnico existisse a possibilidade de incentivo ao
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desenvolvimento da criatividade e do empreendedorismo local, dicas de
oportunidades de negdcios e crescimento pessoal que possam surgir facilitados
com a utilizagdo das TICs, tais medidas sinalizariam para o desenvolvimento da
construcdo do conhecimento para que nado sejam apenas simples receptores de

informacgao e assim, talvez promovessem um crescimento social dos participantes.

Por exemplo, uma senhora entrevistada relatou que tem como atividade de
renda o artesanato, dizia ela ter expectativa de fazer uso da Internet para divulgar
seu pequeno negocio com a publicacdo dos seus trabalhos numa péagina da web.
Segundo ela, por meio de uma pagina, aumentaria a chance de os usuarios da
Internet, através de uma simples pesquisa no mecanismo de busca, encontrarem
seus belissimos artesanatos e consequentemente aumentaria sua renda, além da
troca de experiéncias com outros artesdos do ramo. Sem duvida, novas formas de
sociabilidade, interacao e cooperag¢ao podem se desenvolver através da mediacao
com o computador e das redes eletrbnicas e atualmente esses sao aspectos
essenciais para a vida social. Remetemo-nos a Warschauer (2006) quando nos
fala que o uso da Internet tem entre seus prdés e contras a ampliacdo de

oportunidades de comunicagdo com um enorme contingente de pessoas.

Nessa direcao, ainda atento as concepgdes a respeito da ID apresentadas
pelos entrevistados, indubitavelmente a afirmagdo de ser um incluido digital (9)
apontado nos dados do Gréfico 6 abaixo, situou mais numa perspectiva individual
pelo contato com meios digitais eletrdnicos no cotidiano destes do que numa
consciéncia de mudancas nas condigdes sociais, politicas e econbémicas que
possam advir das TICs na vida deles. J& se sentirem incluidos digitalmente para
estes participantes revela a condi¢ao da inclusédo digital espontanea apontada por
Costa (2006), o individuo é obrigado a incluir-se ou a aprender a usar alguns

dispositivos eletrénicos que se deparam no dia-a-dia.
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Nao sei dizer
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Grafico 6. Vocé se sente incluido digital?

Quando se analisa a concepg¢ao de inclusdao social (IS), cinco dos
participantes trazem uma associacdo com as TICs, observavel nos resultados
exposto no Grafico 7 abaixo. Acreditamos que a explicacao para esta relacao esta
também ligada as articulagcbes em torno de demandas tecnolégicas variadas no
cotidiano desses que de alguma forma viabilizam a obtencéo de informagbes e a
utilizacdo de servicos publicos, como por exemplo, marcacdo de consultas
médicas pela Internet, inscricdo de concursos publicos, enviar ou preencher
curriculos online, fazer pesquisas escolares e utilizar as redes sociais para
interagir com outras pessoas, entdo para esses a presenca e utilizacdo desses

mecanismos de comunica¢ao produz uma inclusao social.

Contudo, este dado apresentado é interessante porque mostra a iniciativa
dos participantes em relacionar as tecnologias, ainda que sem muito fundamento,
com a inclusdo social. Este dado sugere que ha reconhecimento da importancia
das tecnologias para a inclusdo social, pelo fato dessas “promover a integragdo
entre as pessoas”’.
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Beneficios (bolsa-escola)
Consciéncia de Mundo
Cidadania

Melhoria da condig¢éo de vida

Tecnologia, Comunicacéo, acesso a
informagao, integragao entre as pessoas

Nao soube dizer

Obs: Pergunta aberta. Algumas respostas foram agrupadas por equivaléncia de sentido.

Grafico 7. O que entende por Inclusao Social?

Constatamos que as respostas para a questdo sobre o que entendem por
Inclusao Social foram na maioria imprecisas. A concepgao evidenciada no Grafico
7 acima referencia a IS relacionando-a instantaneamente a melhoria de condicao
de vida (4 entrevistados). A possivel explicagcdo para esta resposta decorre dos
participantes pertencerem a populagdo de baixa renda familiar, logo, devemos
considerar que a precaria condicdo de vida desses 0s conduz naturalmente a
formularem tal concepcdo. Todavia, o reconhecimento das relagbes globais de
dominacao que estdo sempre em agado na sociedade nao é percebido e isso os
impede de aprofundar o assunto sobre a inclusdo social, ou quando é percebido,

faltam-lhes subsidios estruturais para confronta-los.

Acreditamos que a consequéncia verificavel nos dados referentes a
proporcao de entrevistados que nao constituiram nenhuma concepcao (7) a
respeito do que seja inclusdo social, apesar da questao ser uma das obrigatdrias,
isto &, o sujeito s6 poderia enviar o questionario se respondesse a pergunta, entao
as frases “ndo sei’ ou “ndo tenho ideia’ foram frequentes. A negativa formulacao
para esta resposta pode estar relacionada a uma série de fatores: econdémicos,
culturais, educacionais, etc., nao ter dominio sobre o que foi questionado, ou

ainda, por motivos particulares nao revelados. Contudo, ndo foi possivel



110

aprofundar o debate e trazer a luz as reais barreiras para a auséncia de respostas

contundentes.

Entretanto, ndo é possivel afirmar que a ID assistida pelos participantes do
Projeto Informatica para a Comunidade alcanga um nivel social porque ndo se
verificam contelidos trabalhados?®' de natureza social durante o desenvolvimento
de atividades que contribuam para que o0s participantes pudessem ter a
oportunidade de pensar mais criticamente, autonomamente, ou que conseguissem

obter uma visdo sistematica da realidade.

Contudo, o professor “A” que ministra aulas aos sabados, ao ser
questionado se o que € oferecido no curso contribui para uma Inclusdo Social dos
alunos que participam, demonstra seus esforcos para alcancar uma dimensao

social durante a oficina, ainda que elementar, nas suas palavras:

Eles ndo interagiam muito, entendesse? Hoje nao, eles ja sabem o
que a trabalhar em grupo, compartilhar determinadas coisas, estao
muito melhor. Eles mesmo debatem muito, procura saber. Porque
aqui a gente também busca muito isto, interatividade entre aluno e
professor. Entdo essa inclusdo dele, social, foi muito bom porque
antes era um grupo tudo fechado (Professor “A”).

E ainda complementa,

Procuro passar ndo s6 a informética, faco dindmicas, a gente
brinca aqui, faco leituras, faco varios jogos na area de informatica,
algumas coisas que sejam interativas, algumas coisas
educacionais. Entdo, eu pego muito nesta area de dindmicas a
parte académica deles mesmo (Professor “A”).

Percebe-se que a concepcgao de inclusdo social do professor estd mais para
interagdo entre o grupo de alunos do que numa perspectiva de melhoria das
condi¢des de vida dos participantes, de modo a prever a reducao da desigualdade
social que aflige o grupo de alunos em questdo. No entanto, é notéria sua atitude

em reservar um espaco para trabalhar as dificuldades educacionais dos alunos,

' Para esta inferéncia estamos nos embasando no contetido apresentado nos fasciculos.
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durante a oficina de informatica, contribuindo assim, para a melhoria do

rendimento escolar de alguns dos participantes.

3.1.4. Consideracoes acerca dos dados do Bloco 1

A relagao que o grupo de sujeitos tem com as tecnologias no seu cotidiano,
juntamente com as ac¢des do projeto, ao nosso entender se desenha um quadro
onde é dada muita énfase ao acesso, uma preocupacao com “o que” aprender em
detrimento do “como” e do “por qué?”’ aprender. O uso espontaneo das TICs
imposto pela cibercultura juntamente com os conteldos apresentados nos
proprios fasciculos do projeto proporcionam um acumulo de informagdes técnicas.
Nesse interim os individuos sdo tomados como “depdsitos”, assumindo em meio
ao contexto cibercultural, uma postura de mero expectador. Portanto, todas essas
caracteristicas convergem para um nivel de apropriacdo digital (técnica,

instrumental).

Quanto a percepcao demonstrada pelos participantes do Bloco 1 aponta
para uma perspectiva reducionista da sociedade que determina as praticas e seus
elementos definidores, fazendo com que os individuos se atenham a uma posicao
social subalterna (CAZELOTO, 2008). Nesse cenario, as acbes do projeto
reproduzem esses valores e praticas condizentes com uma sociedade desigual e
competitiva. Sendo assim, as acdes do projeto ndo conseguem fazer com que 0s
participantes alcancem uma percepcado mais ampla em relagdo a inclusao digital
nem tao pouco em relacdo a uma inclusao social. Como afirma Heller (1977), os
sentidos de inclusdo social s6 podem ser percebidos no espaco da vida cotidiana.
Todavia, o projeto até entdo nao explora este espaco a ponto de trazer

ressignificacoes a vida daqueles que participam das oficinas do projeto.
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3.3. BLOCO 2: DOS ALUNOS EGRESSOS

A dificuldade comumente encontrada foi o acesso aos participantes
egressos, uma vez que apds concluir o curso, muitos nao retornam mais a oficina
de informatica, eles se encontram espalhados na comunidade. Porém, como nao
h& um controle de informagdes na matricula que possa localiza-los, isso porque ao
se interessarem por qualquer oficina do Programa Escola Aberta o individuo
apenas inscreve seu nome e o horario que pretende participar das aulas nas
oficinas, assim, a procura por esses sujeitos foi de boca em boca, perguntando a
um e a outro na escola e nos arredores da comunidade. A dificuldade em
encontra-los foi enorme, muitas foram as informagdes desencontradas, dias de
espera de respostas. Mesmo assim foram localizados seis alunos egressos do
curso de informatica, porém apenas quatro responderam ao questionario enviado
por e-mail. Vale salientar que dos quatro participantes egressos trés assumiram
condigao de oficineiros apds conclusao do curso, dois ainda atuavam no momento
da coleta como oficineiros, um ja tinha deixado de ser oficineiro e encontrava-se
empregado e a quarta concluinte foi apenas aluna do curso, mas frequentava a
escola nos dias da oficina por ser namorada de um dos oficineiros.

Logo, devido as dificuldades em contatar os egressos, a pesquisa limitou-se
a esses quatro sujeitos. Sabemos que a amostra é pequena, mesmo assim nao
desistimos de avaliar se as a¢des do projeto causaram mudancgas na vida desses,
impactando na sua inclusao digital. Todavia, conscientemente sabemos que os
resultados obtidos nessa amostra reduzida ndo nos permitira uma analise
aprofundada do fendmeno da Inclusao digital, porém servirdo para nos indicar as
percepcoes e as concepcdes que estes puderam adquirir apds concluir 0 curso, no
contexto da incluséo digital e se consequentemente houve mudancgas refletidas no

contexto social destes.

A aplicagao dos questionarios continuou mantendo as mesmas categorias
de analise a priori a serem extraidas com algumas alteragdes nas questoes

apresentadas com a insercao de perguntas relacionadas ao término do curso.
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Na etapa que se segue daremos inicio a descricao do perfil desses quatro
participantes egressos. O Gréfico 8 abaixo sintetiza o perfil destes.
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Grafico 8. Perfil Geral dos Alunos Egressos

De acordo com dados apresentados no Grafico 8, os participantes egressos
tratam-se de um grupo de jovens que compreende uma faixa etéria dos 15 aos 21
anos. No tocante ao grau de escolaridade, um encontra-se cursando as séries
finais do ensino fundamental e trés estdo cursando o ensino médio. Dois sao
oficineiros (Egresso 1 - 15 anos; e Egresso 2 - 17 anos), O Egresso 3 (21 anos) ja
foi oficineiro, mas no momento estava empregado numa empresa ferroviaria (20
anos) e a outra participante (Egresso 4 de 20 anos) ndo estava trabalhando,
apenas estudando no momento desta coleta.

No quesito renda familiar, dois entrevistados revelam que representam a
faixa que compreende até um salario minino, isto é, R$ 510,00 e dois disseram
tém renda familiar de até dois salarios minimos (R$ 1.020,00). Os quatro

entrevistados s&o solteiros e moram na casa dos pais.
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Com relacao ao acesso ao computador e a internet, trés (Egressos 1, 2 e 3)
entrevistados possuem computador e acessam internet em casa, porém nao
revelaram qual seria o tipo de conexdo que possuem. Enquanto a entrevistada
(Egresso 4) nao possui computador e revelou ter acesso a computador e internet
na casa do namorado e de amigos.

Detectou-se ainda que no que concerne a questao do saber com quem o
participante aprendeu mais no tocante ao uso de computador e internet, dois
revelaram que aprenderam mais sozinhos e dois consideraram o curso de
informatica ofertado pelo projeto que participaram. Este resultado remete-nos a
duas suposicoes: a baixa eficiéncia da proposta do projeto que nao consegue
garantir aos seus participantes o0 minino de apropriagédo tecnoldgica suficiente. Ou
entdo, os participantes jovens sao do tipo que nao se satisfazem com o que esta
sendo ensinado no curso e se aventuram a aprimorar por conta propria ou
compartilhando com amigos o mundo das tecnologias, € essa busca garante a sua
inclusao digital.

E fato que criancas e jovens sabem aproveitar por conta prépria as
oportunidades oferecidas pelo mundo digital, ainda que muitas vezes essas
iniciativas se déem por propositos recreativos. Segundo dados da publicacao do
CGl (2010), o autodidatismo como agente propulsor do aprendizado em 2009
atingiu o percentual de 31% da populacao que afirmou aprender por conta prépria
a usar o computador. No caso dos jovens entrevistados que afirmaram que
aprenderam mais “sozinhos”, tal perspectiva conduz a pensarmos na possibilidade
de classifica-los no autodidatismo como agente propulsor de seus aprendizados

relacionados ao computador e a internet.
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3.3.1. Categoria 1. Nivel de inclusao digital a partir do envolvimento com as
TICs

A andlise das categorias do bloco 2 se dard da mesma forma de analise
realizada no bloco 1. Logo, para analisar o nivel de incluséo digital dos egressos,
levaremos em consideragao os niveis propostos por Ferreira e Dudziak (2004): o
digital, o informacional e o social. As taxas de frequéncia encontram-se em valores
absolutos. Propomos continuar com a mesma dindmica de analise dos dados
fazendo uso quando possivel de tabelas e graficos, depois lancamos nossa
interpretacdo e em seguida quando necessario introduzimos um aprofundamento

tedrico, finalizando com uma breve conclusao em cada categoria analisada.

Ap6s a conclusdo do curso, evidentemente espera-se que 0S egressos
apresentem certa destreza no uso do computador e internet, dentre as tarefas que
conseguem realizar, segundo os dados levantados nos questionarios, entre as
atividades mais comuns listadas por eles estao:

Produzir um texto;

» Usar uma planilha eletrénica;

»= Entrar na internet;

= Baixar arquivos da Internet;

= Acessar e enviar e-mail;

» Usar programas que se comunicam com outras pessoas em tempo real
(Ex. msn);

» Usar sites de busca (ex. Google);

= Ejogar.

Este resultado demonstra que as agbes do projeto Informatica para a
Comunidade conseguiu com que os participantes adquirissem um dominio
tecnolégico no que diz respeito a destreza com as ferramentas do mundo digital.
Entretanto, ter o dominio com determinadas tecnologias digitais ndo significa que
0s egressos tiveram uma efetiva apropriacdo tecnoldgica, pois eles apenas a

utilizam, mas nao conseguiram fazer novas aplicacbes ou combina¢gées com
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outras tecnologias, proporcionando a criacdo de novas. Esta inferéncia parte da
analise das atividades acima que eles disseram que conseguem realizar apds o

curso.

Ainda tecendo comentarios a respeito das tarefas que os alunos egressos
apontaram verifica-se um interesse efetivo por parte dos jovens nas questdes do
cotidiano ligadas ao uso das redes sociais de relacionamento e para o lazer. Van
Aker (2009) afirma que a insercdo na cultura da informag&o ndo consiste apenas
em dar ao individuo apenas o acesso fisico a informagdo, mas o que importa €
fazer com que as pessoas construam significados as informacdes e as articulem a

outras fontes.

Nos dados referentes a busca de informagdes e servigos sdo evidenciados
no resultado exposto na Tabela 7 abaixo. Observamos que trés dos participantes
do curso egressos apontaram que utilizaram a internet para procurar
oportunidades de trabalho. Assim, como os participantes do Bloco 1, a questao da
empregabilidade aqui reaparece. Tal fato sugere que uma vez adquiridas
habilidades com o uso do computador e internet, a preocupagdo em entrar no
mercado do trabalho é mais evidente. O participante Egresso 1 cita a confecgcao
de curriculos como um recurso que aprendeu no curso e que usa no seu dia a dia.
O Coordenador do projeto vé no curso de informatica do projeto a oportunidade da

conquista de emprego, quando relata que:

Eu vejo a partir do momento que o jovem ele comecga a usar a
tecnologia e a tecnologia é um link para outras oportunidades
entdo isso ai ja melhora suas condicdes. Hoje a gente sabe que
todo emprego, seja ele frentista do posto, quem trabalha na banca
do bicho, quem trabalha no escritério, quem trabalha num caixa de
um supermercado, precisa saber usar um computador. Entdo esse
€ 0 primeiro passo para esse jovem chegar a esse emprego
(Coordenador I.P.C.).
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TABELA 7: Informacoées e Servicos

Servicos Frequéncia
Procurar oportunidades de trabalho 3

Procurar informacgdes de lazer

Para fazer pesquisa escolar

Tirar 22 via de conta de luz, agua ou telefone
Inscricao em concursos publicos

Fazer Declaragéo de Isento de Imposto de renda

= N[N NN

E importante relativizar que a inclusdo digital ndo deve estar associada
apenas a empregabilidade, outras dimensdes devem ser consideradas.
Ressaltamos ainda o fato dos tipos de empregos subalternos possiveis de serem
alcangados pelo projeto ou outro curso de informatica qualquer. A destreza com o
computador e a internet torna-se muitas vezes insuficiente para galgar status
empregaticios mais elevados. E ai que reside a inclusdo perversa ou subalterna
(CAZELOTO, 2008).

Dentre os beneficios provenientes do curso e utilizados pelos egressos no
cotidiano destes estdo: apresentacdes com slides, editor de textos e navegacao
na internet. Outro beneficio apontado pelo Egresso 2 compreende um aspecto
mais social, segundo ele, por ter se tornado oficineiro apds o curso, saber “lidar
com a comunidade” foi algo que o curso pode |Ihe proporcionar, mesmo nao sendo
um aspecto que aprendeu no curso, mas a condicdo que assumiu apds 0 Curso o
revestiu pelo “poder” de lideranca.

O fato desses sujeitos terem sido ex-participantes do curso e tornarem-se
oficineiros ou instrutores foi decorrente do desempenho de destaque que
conseguiram durante o curso. Esse processo ocorre da seguinte forma:

participante — voluntario — oficineiro. O coordenador explica essa passagem:

O nosso oficineiro, geralmente a gente procura aproveitar o jovem
daquela comunidade. Por qué? Porque o programa funciona com a
multiplicacdo de oficineiros, que a gente da o nome: jovem educa
jovem. Entédo a partir do momento que eu treino, que eu capacito o
jovem daquela comunidade, vai ficar mais facil ele desenvolver
aquele trabalho e capacitar outro jovem. E ai a gente faz uma
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multiplicacdo e isso faz com o programa ele ndo morra naquela
determinada comunidade. Mesmo aquele jovem que foi capacitado
pela Secretaria, ele saia porque conseguiu um emprego, mas ele
vai deixar uma semente, ele vai deixar alguém para dar
continuidade ao trabalho dele.

Temos o oficineiro que recebe uma ajuda de custo, né? Uma
remuneracao pelo trabalho e ai vai de acordo com a quantidade de
horas que ele trabalhe por final de semana. E tem o oficineiro
voluntario que é aquele aluno que se destaca no curso e ai a gente
capta esse aluno e da uma oportunidade a ele para que ele se
torne um instrutor e ai passar a ser um oficineiro ressarcido
(Coordenador I.P.C.).

Em sintese, a restricdo a destreza com as TICs apresentada pelos
egressos demonstra o0 quanto as agbes do projeto ndao comportaram
conhecimentos e atitudes que direcionassem a um processo construtivo de
significados a partir dessa destreza. Isso significa que 0s egressos nao
conseguiram produzir ou transformar os conhecimentos adquiridos a partir das
tecnologias. A Unica atitude presente nos egressos entrevistados foi a de

reproduzir 0 que aprenderam na condi¢ao de oficineiro.

3.3.2. Categoria 2. Percepcao dos egressos sobre o Impacto do Projeto na
vida deles

Os dados revelaram que os participantes egressos ao responderem a
questao sobre o que acharam de mais interessante ao longo do projeto apontaram
que aprender a manusear o computador (1); utilizar o material do curso, que no
caso, sao os fasciculos (2); e a metodologia do professor da oficina, aspecto
apontado por um dos egressos. A andlise desse resultado nos conduz a refletir
sobre a opcao em fazer referéncia ao material do curso e a metodologia utilizada
pelo professor porque reflete de certa forma uma intengcdo em querer sair em
defesa da estrutura do projeto. Sendo assim entendemos que algumas respostas
dos egressos tenderao a trilhar a partir do ponto de vista do oficineiro.
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Quanto aos aspectos que mais desagradaram ao longo do curso, dos
quatro participantes apenas trés responderam. Uma das respostas criticou o
professor da oficina pelo fato deste nao ter, segundo o egresso, experiéncia para
trabalhar com a turma; outra questdo que preocupou um dos participantes

egressos foi a falta de manutengao dos PCs e suas atualizagdes.

Em relacdo aos beneficios que o curso ofertado pelo projeto proporcionou a
suas vidas, um dos participantes é bastante enfatico ao afirmar que apds a
conclusao do curso: “trouxe muitos beneficios, pois me estruturei melhor e virei um
professor’ (Egresso 1). Este egresso trata-se de um professor oficineiro que, a
época da pesquisa, era responsavel pela oficina de karaté aos sabados e aos
domingos era ele quem dava aulas de informatica. Outro participante egresso que
também se tornou oficineiro destacou a questdo da “partilha de seus
conhecimentos com a comunidade” (Egresso 2), pois 0 que aprendeu no curso
pode, noutro momento, partilha-los com outros alunos que procuram o curso de
informatica, desta vez na condi¢do de professor da turma. Temos a impresséo de
que o fato do projeto desenvolver nos membros participantes a condicdo de
oficineiros ou instrutores torna-se um dos elementos chaves da proposta do
projeto. Pois em mais de um trecho da entrevista com o coordenador, este

elemento é comentado por ele, como em um dos segmentos abaixo:

[...] Entdo n6s temos um programa que ele tem o perfil de incluir o
jovem socialmente através da inclusao digital. E esse jovem, ele
passa a ter uma oportunidade. Entdo a nossa realidade hoje de
oficineiros sao jovens que foram alunos dos laboratérios e
passaram a desenvolver o papel de instrutor, um instrutor auxiliar,
né? Que foram capacitados e hoje ministram aulas (Coordenador
I.P.C).

Um ponto positivo, ainda que mal explorado pelo projeto, seria o fato de
desenvolver no jovem participante condicées dele ser protagonista na comunidade
onde vive. Cremos que a construcdo de uma sociedade mais participativa requer a
criagdo de espacos participativos investindo no jovem, especialmente aquele em
condi¢cdes de vulnerabilidade. Investigando a origem da palavra protagonista
vemos a presenca de duas raizes gregas: proto = primeiro, principal; agon =
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significa luta; agonistes = lutador; por sua vez protagonista quer dizer lutador
principal, encontraremos outras definicdes comumente usadas como ator principal
ou personagem principal. Todavia é preciso considerar que, em se tratando dos
egressos do projeto que “conquistaram” a condicao de oficineiros, a autonomia
como papel relevante no desenvolvimento de agbes por esses protagonistas
torna-se restrita por ficar refém da estrutura do curso e do material utilizado
durante as oficinas. Por outro lado, o sentimento de solidariedade é muito

presente nestes protagonistas (oficineiros) para com sua comunidade.

Outro elemento a ser evidenciado € a questao da elevacao da auto-estima
desses oficineiros e ainda obtencao de respeito e reconhecimento da comunidade.
Um dos egressos oficineiro diz que um dos beneficios propiciado pelo curso foi
desenvolver no seu dia-a-dia a capacidade em “lidar com a comunidade” (Egresso
4). O coordenador do projeto completa nos dizendo que muitas vezes a

experiéncia de oficineiro facilita a sua inser¢ao no mercado de trabalho:

A gente tenta muito trazer este jovem para que ele tenha dentro da
sua comunidade um reconhecimento. Entéo ele consegue a partir
dai se profissionalizar. A gente perde muitos oficineiros, e ai
acontece o rodizio, por conta dessa profissionalizacao, ele ta ali e
de repente tem experiéncia, sai, chega numa empresa e
consegue, né, desenvolver... a gente consegue encurtar 0 caminho
do jovem até o mercado de trabalho, né? A partir dessas
ferramentas (Coordenador |.P.C).

A percepcao dos egressos quanto a ID e o impacto do projeto na vida deles
convergem para uma perspectiva reprodutivista. Esta inferéncia, em parte,
decorreu de observagdes, ainda que informalmente, realizadas durante a coleta
dos dados. Numa dessas ocasides, permitiu acompanhar uma das aulas do
professor “B” que também é um dos egressos. O que se observou foi um rigor em
transmitir o conteudo do fasciculo e uma postura bastante expositiva do professor,
que apds escrever no quadro o que seria trabalhado naquele dia, deu-se inicio a
leitura do fasciculo seguindo os passos sem sair da ordem. Dessa forma

percebemos que as respostas dos egressos, quando parte do olhar de um
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oficineiro, colaboram para manter a estrutura do projeto. Portanto, os mecanismos
sociais, politicos e econdmicos que poderiam influenciar nas condicbes para o
conhecimento do mundo digital ndo sdo cogitados pelos egressos porque 0
proprio projeto ndo abarca tais mecanismos na sua execugao, consequentemente
0s participantes durante e apds 0 curso apenas assumem uma posi¢ao passiva

diante da tecnologia.

3.3.3. Categoria 3. Concepcao de Inclusao Digital dos Sujeitos

Verifica-se que os entrevistados apresentam diferentes representagdes a
respeito do computador e da internet. Uma das representacdes se refere ao
computador como ferramenta comunicacional. Em outra apresenta-se como uma
ferramenta que possibilita alguma mobilidade social a partir das tecnologias do
mundo digital, porém os entrevistados ndo manifestaram exemplos de como se
daria essa mobilizagdo social através do uso do computador. E dois dos
entrevistados relacionam o computador como um avango tecnolégico que surgiu e

que facilita de vérias formas as vidas das pessoas.

No que tange a representacdo da Internet, os entrevistados a associam a
um meio pratico de comunicagao que possibilita as pessoas interagir a distancia e
que pode ser utilizada para aumentar a carga de conhecimento, isto nos remete a
uma dimens&o cognitiva dos internautas. Evidentemente a primeira colocagéo esta
relacionada as redes sociais tao frequentemente utilizadas pelo perfil dos jovens
aqui entrevistados. Este resultado também indica que a dimenséo informacional
seria possivel de ser desenvolvida por esses jovens bastando para isso que 0s

participantes tivessem recebido um pouco mais de estimulo.

Segundo Ferreira e Dudziak (2004) uma vez que os individuos adquiriram a
dimensao técnica e ja sdo capazes de coletar informagbes e compreendé-las,
consequentemente também seriam capazes de construir conhecimento e aplica-lo

em beneficio préprio ou para a comunidade a qual pertence, qualificando-os
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assim, num nivel informacional. Todavia o curso ofertado carece de investimentos
para que essa dimensao seja efetivada. Os resultados podem ser visualizados na
Tabela 8 abaixo:

TABELA 8. Representacao do Computador e da Internet:

Computador Internet
Uma forma rapida e eficiente Acessar internet permite que as
para se comunicar com outras 1 | pessoas se comuniquem com 1
pessoas maior frequéncia a distancia
Um avancgo da tecnologia que Pode facilitar a vida das pessoas
melhora a vida das pessoas 2 |dando-lhes alguma qualificagédo | 2

profissional

Uma ferramenta tecnolégica Ajuda a melhorar a carga de
que ajuda as pessoas a 1 |conhecimento das pessoas que | 1
conseguir posicao na sociedade navegam

A associacao entre internet e a preocupagdo com obtencao de qualificagao
profissional também reaparecem aqui, pois dois dos entrevistados acreditam que o
saber utilizar a internet facilita a aquisicio de empregos através de
preenchimentos de cadastro de bancos de dados, envio de curriculos, inscrigcdes
em concursos, etc. Ao se verificar essa representacao da internet como a questao
da empregabilidade, a autora Van Acker (2009) alerta que “a internet oferece a
possibilidade de acesso a informacao, mas sem algum grau de competéncia a
busca sera frustrada” (p. 93).

Nessa direcao percebe-se que a medida que a internet agrega-se ao dia a
dia dos individuos, estes se deparam com procedimentos préprios da era digital,
nesse caso ligados a abertura de mercados virtuais e formas de empregabilidades
também virtuais, que de maneira rapida interliga os individuos, seus contatos,
suas necessidades, e seus habitos de consumidor de internet. Sem duvida, tudo
isso requer a aquisicdo de um novo saber. E notério o quanto a internet mudou as

formas do mundo do trabalho e sua relagdo com a aprendizagem.
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Outro fato relacionado a concepgao dos participantes egressos diz respeito
a concepgao de Inclusado Digital que esses adquiriram durante e ap6s o curso. Os
resultados dos quatro alunos estdo apresentados na Tabela 9 abaixo:

TABELA 9. O que entende por "INCLUSAO DIGITAL"?

A pessoa estar dentro da era digital

Seja uma maneira de passar tudo que for moderno, na area de tecnologia, informacdes e outros.

Ainda estou me informando sobre 0 assunto, mas, ela esta presente no meu dia-a-dia.

Crescimento na tecnologia.

As proposicbes apresentadas pelos entrevistados demonstram uma
concepcdao de associacao direta da ID com as Tecnologias, apontam a
valorizacdo, reconhecimento da sua presenca e importancia no cotidiano das
pessoas. O Egresso 1 assume uma concepgao literal da incluséao digital — “estar
dentro da era digital’, interessante € que ele vai usar essa mesma expressao para
a questao referente a inclusao social (Tabela 8 abaixo). Podemos supor que este
egresso, assim como 0s outros trés, possua pouco dominio a respeito do assunto
inclusao digital e por isso expressa opinides vagas a respeito. Este resultado recai
sobre a superficialidade da proposta do projeto, pois se verifica aqui que os
participantes nao alcangaram nog¢des amplificadas dos eventuais beneficios que o
curso poderia proporcionar a eles com a utilizagdo do computador, internet e
outras TICs. Para Warschauer (2006), a tecnologia pode ser usada para alcangar
a dimensao social quando as intervencdes sao projetadas para tratar problemas

sociais e ainda:

Com frequéncia, a tecnologia pode servir para amplificar praticas
ja existentes; ao investigar, num dominio especifico, maneiras
como as pessoas em geral aprendem, colaboram, partilham e
progridem, podemos buscar as intervengbes tecnoldgicas para
ampliar essas praticas (WARSCHAUER, 2006, p.283).

Este mesmo autor sugere ainda que ao invés de impingir tecnologias as

pessoas ao acaso, deveria se investir na criacdo em longo prazo de
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comportamentos motivados pelas TICs, de maneira a combater o atraso
tecnolégico provocando a geracao e aperfeicoamento das tecnologias, € nao
apenas o simples uso delas (WARSCHAUER, 2006).

A nocao de estar incluido digitalmente para os egressos apresenta-se
favoravel (ver Gréafico 10). Dos quatro entrevistados apenas um acredita que esta
incluido parcialmente, enquanto os outros trés se consideram incluidos digital.
Identifica-se aqui neste resultado aspectos relacionados ao envolvimento e ao uso
das TICs no cotidiano dos participantes, mesma nocao apresentada pelos
participantes do Bloco 1, dado este que também evidencia a fragilidade da
proposta do projeto, uma vez que ndo se observa na atuacdo dos participantes
egressos o desenvolvimento de nenhuma andlise critica a respeito das TICs e uso

eficaz em favor de mudancas e inclusdo social através delas.

N&o Soube

/) de

Parcialmente

Grafico 9.Vocé se sente incluido digital?

O desafio de qualquer proposta de Inclusado digital € fazer com que suas
acoes venham a superar a exclusao social. A exclusao social é necessariamente
multidimensional (SORJ, 2003) e se exprime em diferentes esferas (econémico,
cultural, ambiental, politico, educacional, social, digital, entre outras), pode
compreender vdrias dessas esferas ao mesmo tempo. Introduzimos este
paragrafo antes de analisar os resultados dos egressos porque precisamos
esclarecer em que tipo de inclusdo social esta baseada a andlise a posteriori.
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Outro fato que precisa ficar claro é que acreditamos que a exclusao digital
possui forte relacdo com as diferentes formas de desigualdade social. A
desigualdade social apresentada na sociedade moderna de consumo de massa
nao se expressa somente no acesso ao bem material, como radio, telefone,
televisdo, Internet, mas principalmente na capacidade do usuario de retirar, a partir
de sua capacitacao intelectual, o maximo proveito das potencialidades oferecidas
por cada instrumento de comunicacao e informagao (SORJ, 2003).

Os resultados apresentados na Tabela 10 abaixo indicam a baixa
compreensao que os participantes expressam sobre a Inclusdo Social.

TABELA 10. O que entende por "INCLUSAO SOCIAL"?

A pessoa estar dentro da era digital

Seja uma maneira de interagir, compartilhar, trocar ideias, se socializar com todos.

Esta cada vez mais presente na vida social e nao tem idade, todo mundo esta interagindo
mais e mais.

Nao entendo.

O projeto nao tem o proposito de implantar, junto as comunidades carentes,
um espaco destinado a inclusao digital, social e cultural, geracao de trabalho e
renda, ampliacdo da cidadania. O projeto propée o uso das tecnologias da
informagdo e da comunicagdo visando capacitar os segmentos excluidos da
populacdo para o mercado de trabalho, pode-se dizer, isso sim seria seu objetivo

mais alcancgavel.

Este resultado — a falta de compreensao mais clara a respeito da incluséo
social — aqui evidenciado pelos participantes de ambos os Blocos, sugere um
questionamento sobre a educagdo. Sabe-se que o tema pode ser muito bem
trabalhado na escola. Claro, ndo de uso exclusivo somente neste espago, mas
vamos levar em consideragcdo a escolaridade dos participantes. Sera que em
nenhum momento da vida escolar desses, este tema foi abordado no espaco

escolar?
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Resumindo essa questao sobre a concepcao de ID e IS apresentada pelos
egressos, acreditamos que em consequéncia da contingéncia a qual estado
submetidos nos planos social, cultural, educacional, politico, econdmico, etc., os
entrevistados desse bloco 2, ap6s concluirem o curso ofertado pelo projeto,
tomaram consciéncia da existéncia de um mundo digital e transitam por ele de
maneira ilusoéria, pois ndo foram garantidas a essas pessoas 0 uso das
tecnologias para a aquisicdo do conhecimento necesséario a sua transformagao

social.

3.3.4. Consideracoes acerca dos dados do Bloco 2

Como percebemos no discurso de seu coordenador, o Projeto Informatica
para a Comunidade possui uma intencdo social movida pelo anseio em
desenvolver uma IS a partir da ID. Todavia, de acordo com os resultados oriundos
das percepcdes dos sujeitos, observou-se que 0s niveis relacionados aos
aspectos cognitivos e sociais a serem alcancados através das TICs nao foram

obtidos, se limitando apenas ao dominio técnico.

Bem sabemos que a desigualdade e a exclusdo social andam de maos
dadas, todavia, assim como foi analisado no Bloco 1, a auséncia de sentido de
inclusdo social nao foi evidenciado pelos egressos, motivos para conferir ao

projeto uma revisao nesse sentido.

A percepcao dos egressos quanto a ID e o impacto do projeto na vida
desses apontaram para uma perspectiva reprodutivista da tecnologia. Estamos
chamando de perspectiva reprodutivista pelo fato dos egressos na condi¢cdo de
oficineiros repassarem o conteudo e de repetirem a instrumentalizacdo que

receberam.

Nesse caso verifica-se um discurso influenciado pela perspectiva técnica

da finalidade do projeto. Acreditamos que a demanda pelo conhecimento



127

instrumental nos cursos de informatica termina por camuflar a concepcao de
mundo, de verdade e de realidade da cibercultura, se debru¢cando apenas numa
dimensao digital, tornando os individuos passivos, sem despertar neles nenhum

grau de reinvencao do uso das TICs.
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CAPITULO 04. CONCLUSOES E PROPOSTAS
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4.1. CONCLUSOES

Como pudemos ver na literatura estudada para esta pesquisa, muito se tem
produzido a respeito da inclusdo digital no Brasil. Embora alguns elementos
associados a essa temdtica, como “competéncia informacional”’, “apropriagéo
tecnolégica”, “fluéncia tecnoldgica” necessitem ainda de formulagbes conceituais
mais consensuais, convém lembrar que a proépria inclusao digital até pouco tempo
suscitava equivocos quanto a sua definicdo até se chegar ao consenso de que
existem niveis, etapas ou dimensdes para a inclusdo digital (digital ou técnico,
informacional ou cognitivo, econdmico, social) sdo alguns dos possiveis niveis

mais conhecidos na literatura.

Nesta linha de pensamento temos entdo indicadores que nos ajudam a
identificar as concepg¢bes de inclusdo digital que subjazem dos programas e
projetos de inclusdo digital que levantam a bandeira da inclusdo social via incluséo

digital.

Os discursos das propostas do projeto de ID “Informatica para a
Comunidade” estdo carregados de intengdes que, segundo o coordenador do
projeto, provocariam alguma mobilizagdo na vida dos individuos: a proposta
sugere que as atividades desenvolvidas na oficina de informatica oportunizarao
mudangas sociais na vida dos que dela participam. Logo, se verifica um discurso
social. Porém, é dificil considerar tal ascenséo, pois na execug¢ao do projeto o que

mais se evidencia é a aprendizagem tecnoldgica, com énfase no dominio técnico.

O préprio material didatico utilizado nao permite que outras tematicas sejam
trabalhadas, pois se trata de um material hermético com informagbes puramente
instrucionais sobre os recursos e ferramentas do hardware e dos softwares e
ainda por cima de softwares proprietarios. O argumento da incompatibilidade dos
sistemas para nao se trabalhar o fasciculo 3 (Software livre) € uma desculpa
inconsistente, como nos dira SILVEIRA (2004), Software Livre € uma questao de
escolha e uma ndo aceitagdo de uma situagdo de reproducdo de monopdlio.

Considera-se que com o software livre seus usudrios estardo livres para usar,
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modificar, distribuir e aperfeicoar o programa. No entanto, ja ha noticias de
mudancas futuras no projeto “Informatica para a comunidade” que prevéem a
aplicacao do Software Livre nas oficinas do curso. Isso nos leva a refletir sobre o
papel do software livre para a inclusao social. Pensamos que cada cidadao deve
ter assegurada a possibilidade de interagir com autonomia diante das tecnologias,
tornar-se um produtor de conhecimento. Esses dois principios podem ser
proporcionados pela utilizagao de software livre, logo sua relevancia em processos

de ID seria algo irrevogavel.

Para resumir essa questao sobre o material, existe uma proposta de
reformulacdo, onde além de informacdes tecnolégicas mais atualizadas, se cogita
também a introducao de conteudos transversais (direitos humanos e cultura com
indicacdes de sites) no seu interior. Todavia, até a época de publicacao deste
estudo, o material permanecia o mesmo. Entretanto a sua disponibilidade no site
nao era mais possivel de baixar para download desde o0 més de dezembro de
2010, talvez a recolha deste seja devido a essas reformulagées mencionadas pela

coordenacgao do projeto.

As percepcdes sobre a ID dos participantes do Bloco 1 estdo sob influéncia
das acbes do projeto, pois a sua participacdo no curso para alguns trata-se de um
elemento complementar por ja ter algum contato com o computador e internet, e
para outros trata-se de uma novidade que os enchem de expectativa quanto a sua
utilizacdo. Desse modo, verificou-se uma percepcdo de ID favoravel, uma
satisfacdo com o curso que segundo os proéprios alunos participantes seria uma
oportunidade de “viver no mundo informatizado e das tecnologias’ (4
Participantes). Essa satisfacdo e expectativa decorre da propria condi¢do
socioecondmica em que essas pessoas se encontram. Segundo a coordenagao
do projeto, o perfil do publico-alvo que o projeto alcanca tem as seguintes

caracteristicas:

O projeto atende os jovens que o Escola Aberta atende, que é
aquele jovem que esta em uma vulnerabilidade social. As Escolas
Abertas sdo, a grande maioria, inseridas em areas de grandes
vulnerabilidade social. Entdo é o jovem dessa comunidade, jovem
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que na sua grande maioria ndo tem o segundo grau completo. Eu
acredito que sao jovens que buscam oportunidades mas nao
podem pagar um curso de informética, ndo tem dinheiro para
acessar a Lan House, e ai vai para os laboratérios (Coordenador
I.P.C.).

Convém lembrar que o projeto de ID em questao, apesar de acontecer nas
dependéncias da escola, é aberto a toda comunidade, nesse caso nao atende
apenas ao publico jovem, mas também adultos e idosos que se interessem pela
oficina.

As percepgdes dos egressos do Bloco 2 sobre ID ndo diferem muito das
percepcdes apresentas pelos participantes do Bloco 1. Associacbes com era
digital, tecnologias e informacdo, foram as expressdes expostas por aqueles sobre
0 que entendem por ID. Constatamos que a nogao de estar incluido digitalmente
para as pessoas de ambos os Blocos apresenta-se favoravel. Entretanto, essa
nog¢ao nao advém exclusivamente das acdes do projeto, pois, em parte, se deve a
exposicao aos diversos aparatos tecnolégicos no cotidiano destes. Verificamos
que as uUnicas desvantagens mencionadas pelos egressos relacionaram-se ao
despreparo do professor que ministrava as aulas e as desatualizacbes dos
softwares. Entendemos que estes problemas séo de facil solugdo, bastando uma
capacitacao adequada e a solicitacao das atualizagcdes da maquina junto ao 6rgao
responsavel, no caso a Secretaria de Educacao do Estado, porém existem os

entraves burocraticos para o cumprimento de tais solugoes.

Embora possa haver certas semelhangas nos resultados entre o Bloco 1 e
0 2, existem particularidades possiveis de serem apontadas. As concepgdes sobre
inclusao social para os participantes do bloco 1 estao relacionadas a melhoria das
condicdes de vida e alguns até arriscaram, ainda que sem um aprofundamento,
fazer uma relagdo com a inclusao digital, quando mencionam as TICs e a
integracdo entre as pessoas, enquanto que a concepgao dos participantes do
bloco 2 apresentou-se mais imprecisa, se levarmos em consideracao a
escolaridade destes, e também o fato deles estarem envolvidos com o projeto na
condicao de oficineiro. Todavia, a imprecisdo nas respostas sobre IS, em parte
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reflete a falta de dominio sobre o assunto, em dultima instancia, pode estar

vinculada a atuagao do papel da escola na vida desses participantes.

Um elemento que se destacou durante a analise dos egressos do Bloco 2
foi a condi¢do de ser oficineiro. Acreditamos que embora tenhamos dificuldade de
encontrar pessoas que haviam feito o curso, os egressos encontrados, por sua
vez, contribuiram para descobrirmos um pouco sobre essa outra faceta do projeto,
a “criagcdo dos oficineiros”. Ser oficineiro € uma situagcdo que repercute na sua
auto-estima, pois naturalmente, este se torna protagonista na sua comunidade e

desenvolve um sentimento altruista perante ela.

Outra percepgao de destaque em ambos os blocos e que se identifica com
a intencdo do projeto é a associacdo da informatica com a questdo da
empregabilidade. O discurso do Coordenador responsavel pelo projeto utiliza
palavras chaves como inclusdo social, cidadania, acesso e uso consciente da
internet, analfabeto digital, oportunidade para insercdo no mercado de trabalho,
etc. Verifica-se na sua fala um cunho social, porém, na pratica as intencbées do
projeto voltam-se para aspectos de cunho econdmico, nos dando a impressao de
que o projeto foi pensado, quase que exclusivamente, para a geragao de
oportunidade de emprego. Neste caso, prioriza-se o conhecimento meramente
técnico, adquirido através do computador e da Internet e, principalmente da
capacitacao para uso de softwares proprietarios, largamente utilizados no
mercado de trabalho.

Grosso modo, podemos definir que a percepgao de ID dos sujeitos de
ambos 0s blocos conduz para uma perspectiva de inclusdo subalterna. O projeto
“informatica para a Comunidade” reflete uma perspectiva de promogao social
através da inclusao digital. Ora, vimos que a ID precisa ser entendida nos seus
diversos niveis ou em suas varias dimensdes, porém o projeto a nosso ver
desconsidera tal classificacdo. Um dos aspectos que influencia na percepgao das
pessoas que participam do projeto é o fato deste privilegiar o aspecto da
instrumentalizagdo. Em decorréncia disso, ha uma tendéncia em criar no

imaginario dos participantes uma impressdo positiva da ID ali praticada,
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contribuindo para que estes ndo obtenham uma conscientizacdo amplificada a
respeito da inclus&o digital.

Nesse sentido, a condicdo subalterna da ID também nao é percebida por
esses sujeitos. A subalternidade reside no fato dos sujeitos adquirirem um
conhecimento que se limita no saber operacionalizar o computador e acessar a
internet, conhecimentos estes restritos e insuficientes para galgar status na

sociedade.

A caracterizagdo do pensamento demandado de uma percepg¢ao técnica
sobre a ID geralmente ndo permite aos individuos criar ou ativar outros
conhecimentos em relagédo as TICs. Verificamos que apenas uns ou outros vao
além da instrumentacdo e se aventuram em algo aproximado do nivel
informacional, ainda que restrito a redes sociais, especialmente os sujeitos jovens
entrevistados. Evidenciamos que o fato de dois dos egressos revelarem que
aprenderam mais a manusear o computador sozinhos do que através do projeto,
podemos supor que as TICs, relembrando Warschauer (2006), permitem que
novas estruturas organizacionais se estabelecam, especialmente através das
redes sociais. Nessa direcao, é possivel que alguns dos jovens ultrapassem ou
definam niveis de ID que nao sdo conhecidos pela literatura da area. Cabe aqui
uma investigacdo mais apurada a esse respeito.

E de forma geral, a proposta do projeto no seu bojo possui a inusitada fé de
que as pessoas que participam deste, de forma individual, terdo a capacidade de
superar a desigualdade social e se emanciparem através da inclusao digital e tal
concepcao invade o imaginario dos beneficiados que ja sdo tdo carentes e

excluidos em diversas formas sociais.

4.2. PROPOSTAS

Em parte, algumas das propostas que apresentaremos baseadas nas ideias
em torno do conceito da Informatica Comunitaria (IC) ja foram comentadas no

corpo do texto. Destacamos as seguintes sugestoes:
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1. Elaboracéo de projetos partindo da perspectiva dos participantes beneficiados
de acordo com a concepgao de mundo destes, valorizando suas percepcdes e
voltados as suas necessidades;

2. Provocacéao, nos participantes dos projetos de inclusdo digital, para atitudes
de curiosidade, despertar de inquietacbes diante das tecnologias e ndo a
passividade perante ela.

3. Articulagédo das atividades do projeto com atividades desenvolvidas no ensino
regular ou trabalho com tematicas sociais relacionadas a realidade local;

4. Privilegiar atividades de cooperacgao e partilhamento;

5. Promogédo de atividades que permitam aos individuos atribuir significados

através de conteldos reflexivos.

Tais propostas constituem desafios para os executores de projetos de
Inclusdo Digital, especialmente no cumprimento de tais iniciativas. A
implementacao dessas propostas requer antes de tudo uma concepcgao holistica
em relacdo a inclusdo digital. Para que enfim possa tratar a exclusao digital na
sua multipla (SORJ, 2003) causalidade e garantir a ascensao das camadas mais

desprivilegiadas da sociedade.

As percepcoes dos sujeitos desta pesquisa a respeito da ID a partir das
acoes do projeto “Informatica para a comunidade” nos conduziram a pensar nos
problemas ou nas lacunas que permeiam o modo como este projeto de ID esta
estruturado. Todavia, as propostas delimitadas acima em absoluto ndo estédo
postas aqui para responder a essas lacunas, mas sim, de forma sugestiva propor
reflexdes para possiveis estratégias que poderiam trazer beneficios diretos as

pessoas que participam de projetos que tém como objetivo incluir digitalmente.
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APENDICES
Apéndice 01

Universidade Federal de Pernambuco
\ { ) Pés-Graduagao em Educagao Matematica e Tecnolégica

Questoes do Formulario Gdocs

Questionario para Aluno Participante — “Informatica para a Comunidade”

Este questionario faz parte da coleta de dados da pesquisa de mestrado sobre a percepcao dos alunos
quanto ao projeto "Informatica para a comunidade". Suas respostas sdo muito importantes para nés,
agradecemos sua colaboracéo.

*Obrigatério

NOME
Idade *

Sexo

e
e

Masculino

Feminino

Nome da escola na qual faz o projeto "informatica para a Comunidade™: *
Escolaridade

Fundamental 1¢. ao 5°. ano

6°. ano - 52 série

7°. ano - 62 série

82. ano - 72 série

92. ano - 82 série

Ensino médio

EJA

1 1 71 71 71 71 1T

Outro: ‘

Ja participou de outros cursos de informatica?
C Sim
e

Nao



Ha quanto tempo vocé participa do projeto Informatica para a Comunidade?

Como ficou sabendo do projeto? vocé pode escolher mais de uma opgao

r

-
-
-
-

Na escola

Através de amigos

Familiares

Meios de comunicagao (jornais, revistas, internet, panfletos)

Outro:

Porque vocé se interessou por esse projeto

=

-
-
-
-

Para melhorar seu desempenho escolar
para se qualificar profissionalmente
para aprender a usar o computador
para utilizar a internet

Qutro:

Trabalha atualmente? Que atividade executa?

O que gosta de ler? Pode escolher mais de uma opcao

a1 1 71 7

Jornais

Revistas de informagdes gerais (Epoca, Veja, Isto E, etc)
Revistas (online)

Livros de romance, ficgao, cientifico, etc (impresso)
livros (online)

Outro: ‘
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Que tipo de informacoes se interessa quando busca tais fontes que foram citadas acima? Pode
escolher mais de uma opcao

N I R B

Procurar informacoes de lazer
Para fazer pesquisa escolar
Procurar oportunidades de trabalho
Saber da vida de artistas

Busca por noticias esportivas

Qutro:
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Alguma vez ja se deparou com alguma situacao em que precisou obter informagdes sobre algo?
Como fez? Descreva suscitamente o ocorrido

[
Il i

Se vocé quizesse ir ao cinema com alguns amigos, onde poderia obter informacgdes sobre a
programacao dos filmes que estao em cataz antes de ir até 1a?

= Em Jornais
[ . . ~ oo
pela Secretaria de cultura - divulgagao do circuito de cultura
. .
Ligaria para o cinema
= Procuraria na Internet
= —

Qutro:

Atualmente onde vocé busca informacgodes para fazer pesquisas escolares? Pode escolher mais
de uma opcao.

Biblioteca
=
Internet
[ . -
Enciclopédias em CD-Room
[ Co .
Profissionais especializados
r —
Outro:
Como vocé se comunica habitualmente com seus amigos? Pode escolher mais de uma opcao
pessoalmente
e:mail
telefone fixo
celular
msn
orkut

carta

I 71 71 71 71 71T

Outro:
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O que espera aprender no projeto "informatica para a comunidade"?

[
I o

Em que este curso pode lhe ajudar no seu dia-a-dia, na sua vida?

Aprender a manusear o computador

Dar uma qualificagcao profissional

Conhecer outras formas de obtengao de informagdes
Melhorar no desempenho escolar

Ter nogdes basicas no universo das tecnologias

Estar apto para desenvolver algo para si mesmo ou para a comunidade onde vive.

71 71 71 71 1T

Outro: ‘

Na ultima semana, com que frequéncia vocé leu jornal?
Nenhum dia

1 dia

2 dias

3 dias

4 dias

5 dias

6 dias

Todos os dias (1 vez ao dia)

ooooooonan

Todos os dias (mais de 1 vez ao dia)

Na ultima semana, com que frequéncia vocé utilizou o celular?
Nenhum dia

1 dia

2 dias

3 dias

4 dias

5 dias

oooonnm

6 dias



0l

todos os dias (1 vez ao dia)

0l

todos os dias (mais de 1 vez ao dia)

Na ultima semana, com que frequéncia vocé utilizou o telefone fixo?
L 1 dia

C 2 dias

C 3 dias

C 4 dias

C 5 dias

L 6 dias

L Todos os dia (1 vez ao dia)

C Todos os dias ( mais de 1 vez ao dia)

C Nenhum dia

Na ultima semana, com que frequéncia vocé escutou radio?
L 1 dia

C 2 dias

C 3 dias

C 4 dias

L 5 dias

L 6 dias

C Todos os dias (1 vez ao dia)

C Todos os dias ( mais de uma vez ao dia)

C Nenhum dia

Na ultima semana, com que frequéncia vocé assistiu televisao?
1 dia

2 dias

3 dias

4 dias

5 dias

6 dias

Todos os dias (1 vez ao dia)

Todos os dias (mais de 1 vez ao dia)

C
e
C
e
C
C
e
e
e

Nenhum dia
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Na ultima semana, com que frequéncia vocé utiliza o computador?
C 1 dia

L 2 dias

L 3 dias

C 4 dias

C 5 dias

C 6 dias

C Todos os dias (1 vez ao dia)

C Todos os dias ( mais de 1 vez ao dia)

C Nenhum dia

Na ultima semana, com que frequéncia vocé utiliza a Internet?
1 dia

2 dias

3 dias

4 dias

5 dias

6 dias

Todos os dias (1 vez ao dia)

Todos os dias (mais de 1 vez ao dia)

C
C
C
e
e
e
C
C
e

Nenhum dia

O que entende por INCLUSAO DIGITAL? *

I o

Vocé se sente incluido digital?
C Sim
Nao

Parcialmente

0oonoon

Nao sei dizer
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Qual o principal impacto que o projeto "informatica para a comunidade” trara a sua vida? Pode
escolher mais de uma opcao

Aprender coisas novas e interessantes
Emprego ou trabalho

Acesso e utilizacdo de servigos publicos
Lazer

Possibilidade de interagir com outras pessoas
Maior agilidade na busca de conhecimento
Melhorar meu desempenho escolar

Praticar melhor minha cidadania

Nao sei dizer

1 1T 71 1 71 1 1 71 7

Outro:

O que entende por INCLUSAO SOCIAL? *

Il o

Enviar

Tecnologia Google Docs
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Apéndice 02

Universidade Federal de Pernambucoe

T ——
W eDUMATEC

Questoes do Formulario Gdocs — alunos Egressos

Questionario — Alunos Egressos

: "Informatica para a Comunidade"

Este questionario faz parte da coleta de dados para uma pesquisa de Mestrado sobre as contribuicdes
do Projeto de Incluséo Digital "Informatica para a Comunidade" para a vida dos alunos que participaram

das oficinas do curso oferecido pelo projeto.
importantes para nos.

*Obrigatério

Nome:
ldade:

Sexo:

e
e

Masculino

Feminino

Informe e:mail (se tiver) ‘
Escolaridade

Fundamental de 12 ao 52 ano
62 ano - 52 série

7° ano - 62 série

82 ano - 72 série

9?2 ano - 82 série

Ensino médio

Ensino técnico

EJA

1 1 1 1 1 111

Outro:

Qual o seu papel na familia?
Pessoa de referéncia (chefe de familia)
Esposa ou Marido

= Filho (a)

Agradecemos sua colaboracgao, suas respostas sdo muito



N D N

Outro parente
agregado (pessoa que nao é da familia)
Empregado doméstico

Outro: ‘

Sobre a sua ocupacao? Selecione

a1 71 71 71 1 71 7

Estudante

Estudo e trabalho

Empregado autonémo
Empregado com carteira assinada
Comerciante

Estagiario

Funcionario publico

Aposentado

Qual é a sua renda familiar

oooonn

Menos de 1 salario minimo
Apenas 1 salario minimo
De 1 a 2 salarios minimos
De 3 a 5 salarios minimos
De 6 a 10 salarios minimos

Mais de 10 salarios minimos

Vocé moraem :

0l

Ooononn

Quantas pessoas moram na sua casa (incluindo vocé)?

casa propria
casa dos pais
casa alugada
casa de parentes

casa cedida por alguém

151

Da lista abaixo indique quem te ensinou mais a usar o computador? Responsa apenas uma das

opcoes.
N A Escola
O trabalho

Familiares



N D N

Amigos
Pessoas em Lan Houses
Sozinho

Curso de informéatica que participou

Onde tem acesso a computador. Pode escolher mais de uma opcao

B R I A I

Na Escola

No Trabalho

Em Lans houses
Em casa

casa de amigos

Outro:

Marque a opcao que vocé acha que representa mais o computador:

-

-
-
-
-

Uma forma rapida e eficiente para se comunicar com outras pessoas

Um avanco da tecnologia que melhora a vida das pessoas

Uma ferramenta tecnolégica que ajuda as pessoas a conseguir posicdo na sociedade
So6 atrapalha a vida das pessoas que agora precisa-se aprender mais

Nao tenho opiniao

Das tarefas abaixo quais consegue fazer no computador? Pode marcar mais de uma opg¢ao

a1 1 1 1 1T 1T 1T 11T 11 1 71

produzir um texto

usar uma planilha eletrénica (ex. Excel)
usar sites de busca (ex. Google)

usar programas que se comunicam com outras pessoas em tempo real (Ex. msn)
Instalar anti-virus e fazer varredura
Abrir um artigo salvo

Copiar arquivos para CD/DVD

Salvar um arquivo

Imprimir um arquivo

Apagar (deletar) um arquivo

criar uma pasta para salvar arquivos
Entrar na internet

Baixar arquivos da Internet

Anexar um arquivo ao e:mail

152



Criar uma apresentacao em slides (PowerPoint)
Jogar

Baixar musica da Internet

Editar videos

Desenhar (paint)

Escrever e enviar e:mails

Criar pagina na Internet (ex. blog)

I 71 71 71 71 71 717

Qutro:

Da lista abaixo, quem te ensinou mais a acessar a Internet?
A escola

Familiares

Amigos

Sozinho

Trabalho

Cursos de Informatica que participou

71 71 71 1 1T

Outro:

Onde acessa a internet com frequéncia?
Em casa

No laboratério da escola

Em Lan houses

Casa de Amigos

Casa de familiares

Telecentros

Postos de servigos do governo

11 1 1 71 71 71T

Outro:
Vocé ja utilizou a Internet com alguma dessas finalidades:
Procurar informacdes de lazer
Para fazer pesquisa escolar
Procurar oportunidades de trabalho
Fazer Declaracao de Isento de Imposto de renda

Fazer Declaracao de Imposto de renda

[ I R R N R

Tirar 22 via de conta de luz, agua ou telefone
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Fazer Boletim de Ocorréncia
Marcacgéo de consultas em hospitais publicos

Inscrigdo em concursos publicos

N D N

. Outro:

Das alternativas abaixo qual a que expressa a importancia de acessar a Internet? *
.. CL
. E importante porque as pessoas podem resolver seus problemas mais rapido

[ . . . . - oA
i Acessar internet permite que as pessoas se comuniquem com maior frequéncia a distancia

. = Pode facilitar a vida das pessoas dando-lhes alguma qualificacao profissional

. .
. Ajuda a melhorar a carga de conhecimento das pessoas que navegam

O que achou de mais interessante ao longo do projeto?

. = Aprender a manusear o computador

. - Aprender a Navegar na Internet

. = Trabalhar com os fasciculos (material do curso)
. = A metodologia do(a) professor(a) da oficina

. Outro: ‘

O que nao gostou durante o curso oferecido pelo projeto e por qué?

Il i

Que beneficios o curso trouxe para sua vida?

[
Il i

O que vocé aprendeu no curso dentro do projeto melhorou seu desempenho escolar?

. C Sim
. L Nao
C

. Pouco contribuiu



(Se SIM) Cite alguns dos beneficios trazidos para seu desempenho escolar apoés o curso?

[
I o

Apos concluir o curso, vocé passou a usar no seu dia-a-dia algo que aprendeu na oficina?
C Sim

Nao

(Se SIM) Vocé pode citar alguns recursos que aprendeu no curso e gque usa-os no seu dia-a-dia?

[
Il i
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O que aprendeu no curso de informatica pelo projeto Informatica para a comunidade, melhorou o
quanto a sua vida correspondendo as alternativas abaixo. Assinale as colunas: 1 - Nao mudou, 2

- Melhorou pouco, 3 - Melhorou muito
Nao Mudou Melhorou pouco Melhorou muito

Saber usar o computador e Internet
proporcionou mudangas na minha vida E E E
pessoal

Apés o término conseguir novas
oportunidades de trabalho

Melhora na capacitacéo profissional

Consegui rapidez em localizar na Internet

Estar mais informado sobre as noticias do
meu pais e do mundo

Participagdo em comunidades virtuais
usando recursos da Internet

Construcdo de novas amizades apés
conhecimentos dos recursos da internet

Entretedimento, diversdo através da
Internet

O 0O 0O 0o oo n o
O 0O 0O 0O oo o o
O 0O 0O 0o oo n o

Mudangas na minha vida financeira ap6s o
curso
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Vocé ja trabalhou ou pretende trabalhar usando alguma tecnologia digital (computador, internet),
se sim informe em qué?

< | o

O que entende por "INCLUSAO DIGITAL"? *

| o

Vocé se sente Incluido digitalmente?
L Sim

e
e

C

Nao
Parcialmente

Nao sei dizer

O que entende por "INCLUSAO SOCIAL"? *

R

Tecnologia Google Docs
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Apéndice 3

Universidade Federal de Permnambuco
Pés-Graduagao em Educagao Matematica e Tecnolégica

€EDUMAT

Roteiro de questoes — Coordenador

Sobre o Projeto: "Informatica para a Comunidade”

O objetivo deste questionario é compreender os principais objetivos subjacentes na proposta do
projeto "informatica para a comunidade" que serviram de dados complementares para a pesquisa
de Mestrado que tem como sujeitos alunos participantes das oficinas desse projeto. Portanto,sua
colaboragao é muito importante para nés. Desde ja agrademos sua participagéo.

Quando o projeto foi implantado no Estado?

Quais as principais parcerias?

Quais os principais objetivos da Proposta do projeto?

Atualmente atende a quantos municipios e em que regioes no Estado?
Qual o perfil da populacao-alvo?

Como sao escolhidos os oficineiros para o curso de informatica? que conhecimentos este
deve ter? Ha

um treinamento prévio?

Os oficineiros sao remunerados?

Qual o material de suporte oferecido no curso para os participantes?
Ha uma certificacao? Como se da a certificacdo ao concluir o curso?

Quais as principais habilidades tecnoldgicas a serem adquiridas pelos participantes?

Na sua opiniao, qual as perspectivas de melhoria de vida daqueles que participam do
projeto "Informatica para a Comunidade”?

O projeto Informatica para a Comunidade” pode ser considerado um projeto de inclusao
digital que visa a inclusao social dos participantes? Como se daria esse processo?

O projeto deixou de ser oferecido em algumas escolas, por qual(is) motivo(s)?
Como o projeto melhoraria a vida dos participantes nos seguintes aspectos?
(a) Comunicacao online

(b) Melhora no desenpenho escolar



(¢) Melhora na vida financeira
(d) Trabalho (emprego)

(e) Lazer

(f) Uso de redes sociais

(g) Cultura

(h) Cidadania
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Apéndice 4

Pés-Graduagao em Educagao Matematica e Tecnolégica

CEDUMAT

Roteiro de questoes — Professor

k ) Universidade Federal de Permnambuco

Nome:

Idade:

Quanto tempo

Grau de escolaridade/formacao

Qual a sistematica dos cursos?

Quantos tempo para cada Periodo - Modulos - ?
Carga horaria

Tempo de duracao.

Ha critérios para a inscricdo dos participantes no projeto? Quais?

Ha limite de idade? Quem participa tem que ser da comunidade ou pode ser da comunidade
vizinha?

Qual material esta sendo utilizado?
Qual a maior dificuldade encontrada durante as aulas do curso?
E quanto a dificuldade de aprendizagem das pessoas que frequentam?

De que maneira vocé acha que o que é oferecido no projeto pode beneficiar os alunos que
frequentam o curso?

Vocé acredita que o que é oferecido contribuir para uma Inclusao Social dos alunos que
participam? Por qué? Como?



