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RESUMO

Manter o jovem na escola e, ao mesmo tempo, dar-lhe a oportunidade de capacitar-se em uma das areas mais
requisitadas pelo mercado e com boas perspectivas de futuro. Com esse objetivo, o Nucleo de Aprendizagem
Profissional de Assisténcia Social (Nurap) vem formando jovens e despertando o interesse de criangas,
adolescentes e adultos em projetos voltados ao mundo digital, com oficinas que ensinam programagao e
criagéo de circuitos. O presente artigo apresenta o Hackerspace Itinerante, projeto baseado no construtivismo,
que permitira o envolvimento e a aprendizagem significativa dos participantes por meio de atividades ludicas
e de carater tecnoldgico.

Palavras-chave: Educacao e tecnologia. Hackerspaces. Programacéo.
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SUMMARY

Keep the young in school and, at the same time, give them the opportunity to qualify in one of most requested
areas by the market and with good prospects for the future. To this end, the Social Assistance Vocational
Training Center (Nurap) has been training young people and attracting the interest of children, teenagers and
adults in projects aimed at the digital world, with workshops that teach programming and circuit creation. This
article presents the Itinerant Hackerspace, a project based on constructivism, which will allow the involvement
and meaningful learning of participants through playful and technological activities.
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RESUMEN

Mantener al joven en la escuela y, al mismo tiempo, darle la oportunidad de capacitarse en una de las
areas mas solicitadas por el mercado y con buenas perspectivas de futuro. Con este objetivo, el Nucleo de
Aprendizaje Profesional de Asistencia Social (Nurap) viene formando jovenes y despertando el interés de
nifios, adolescentes y adultos en proyectos orientados al mundo digital, con talleres que ensefian programacion
y creacion de circuitos. El presente articulo presenta el Hackerspace ltinerante, proyecto basado en el
constructivismo, que permitira la implicaciéon y el aprendizaje significativo de los participantes a través de
actividades ludicas y de caracter tecnologico.

Palabras clave: Educacion y tecnologia. Hackerspaces. Programacion.
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Conhecimento democritico e itinerante

INTRODUGAO

A evasao escolar estd diretamente relacionada a
necessidade que grande parte dos jovens brasileiros
tém de ingressar no mercado do trabalho e sustentar
suas familias. Para evitar que isso acontega e dotar
o jovem de recursos que lhe permitam um futuro
de sucesso, o Nicleo de Aprendizagem Profissional
e Assisténcia Social (Nurap), entidade sem fins
lucrativos, desde 1987,
quando foi criada por associados do Rotary Club
de Sdo Paulo, atividades de formacio voltadas a
emancipa¢io econdémica do jovem e que garantem
sua permanéncia na educagio formal.

vem desenvolvendo

Assim, em parceria com o Garoa Hacker Clube,
também associagao civil sem fins lucrativos, o Nurap
concebeu o Hakerspace Itinerante, com a missao de
mudar a realidade dos jovens e da comunidade em
geral, estendendo o alcance do projeto para outros
publicos: criancas, mulheres, imigrantes, minorias.

Os chamados hackerspaces sao locais fisicos onde
grupos com interesses comuns se reiinem para
aprender e trocar ideias sobre o universo tecnoldgico.
Nesses espacos democriticos, as palavras de ordem
s20 a colaboragio e a criatividade. Os frequentadores
desses espacos aprendem e ensinam de maneira
espontinea e voluntiria, tendo como ponto comum
a ideia de que ¢ possivel melhorar o mundo a partir
da acio transformadora do ser humano.

Figura 1 — Oficina de arte digital do Nurap

Fonte: https://hackerspaceitinerante.wordpress.com.
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APRENDIZAGEM LUDICA

Construir o conhecimento de forma coletiva, a
partir das diferentes realidades e dos mdltiplos
olhares de cada ator envolvido e, acima de tudo,
fazer da aprendizagem uma experiéncia ladica, em
que brincar e aprender sao parte do mesmo processo.
Assim, tendo como base tedrica o construtivismo,
o projeto Hackerspace Itinerante leva a variados
publicos atividades tipicas de hackerspaces, com
oficinas de experimentacio em tecnologias.

Pensando na defasagem de capacitagio em
programagao digital, eletronica digital e analégica
e no desenvolvimento dessas linguagens, o projeto
construiu duas trilhas: uma focada em linguagens
de programacao e criagao de circuitos eletronicos, e
outra em trabalhos mais informais, experimentais,
inclusivos. A partir de atividades que exploram
a eletronica bdsica, brincadeiras de informadtica
¢ debates sobre o tema “educagdo, tecnologia e
sociedade”, as oficinas evoluem para temas mais
complexos, como linguagem de programagio de
microcontroladores, especialmente Arduino, que
¢ uma placa que permite a cria¢io de projetos
eletronicos e robéticos por profissionais e amadores,
e a criacdo de circuitos de eletrénica para programar.
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Com técnicas mais acessiveis de criagio de
eletronicos, mdquinas e objetos, busca-se
desenvolver habilidades necessdrias para conciliar
criagio e tecnologia de forma a estimular os
participantes a brincarem com as possibilidades que
a tecnologia nos oferece, e que desenvolvam paixio
por isso.

Entre os objetivos do projeto estao alcangar um
nimero cada vez mais significativo participantes
e aprendizes, fortalecendo a comunicagio, o
aprendizado e a divulgagao entre grupos, midias
sociais e jornalistas, bem como construir 4izs com
atividades para ensino de programacio, eletronica
e robdtica, de modo que a comunidade possa se
organizar para dar continuidade as atividades apds
o término do projeto.

Ao todo serao dez meses de Hackerspace Itinerante,
com oficinas ocorrendo em locais descentralizados
e com publicos diversos. Entre os temas estao, por
exemplo: introdugo ao Arduino, artesanato backer,
introdugao a programagio de animagées e jogos,
gambiarras eletrénicas e introdugio a robética. No
fechamento de cada atividade havera um momento
para o didlogo acerca de arte e tecnologia; educagio,
tecnologia e género; sociedade conectada; e inclusao
e exclusao pela tecnologia.

Figura 2 — O projeto em agao

CONCLUSAO

Para fazer a diferenca na vida de jovens de baixa
renda de Sao Paulo, que se veem obrigados a deixar
a escola para trabalhar, o Nucleo de Aprendizagem
Profissional de Assisténcia Social (Nurap) realizou
uma parceria com o Garoa Hacker Clube, ambos
instituicoes sem fins lucrativos, para capacitar os
jovens e promover o debate sobre tecnologia e as
possibilidades de futuro que ela traz.

Por meio de oficinas moderadas por voluntdrios, as
duas institui¢cdes vao ensinar programacao, robdtica
e outros temas, de maneira lidica, com a intengio
de despertar no jovem e no publico a curiosidade e
o desejo de saber mais e construir coletivamente o
conhecimento sobre tecnologia.

Fonte: https://m.facebook.com/hackerspaceitinerante.
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