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O baixo nivel de escolaridade de uma grande parcela da populacao
dificulta seu acesso ao mercado formal de trabalho, com consequéncias
devastadores para a garantia da sobrevivéncia digna das familias. Dados
da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilio (PNAD), realizada pelo
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) em 2005, indicam
gue os 10% da populacdo ocupada com os rendimentos mais baixos
apresentaram apenas 1% do total dos rendimentos do trabalho, enquanto
0s 10% com os maiores rendimentos ficaram com 44,4% do total. Estes
indices enfatizam, de forma inequivoca, a cruel desigualdade social no
pais: a renda dos 10% mais ricos significava, naquele ano, 15,8 vezes a
renda dos 40% mais pobres. Além disso, de uma populacédo de 184
milhdes de pessoas (Censo 2007, IBGE), 8,2%, ou mais de 15 milhdes de
individuos, encontra-se desempregada. Dentre os trabalhadores, quase
60 % estdo na informalidade. Uma das formas de contornar estas
dificuldades reside na possibilidade de organizacao de trabalhadores em
cooperativas. A motivacao deste projeto fundamenta-se na necessidade
da busca de alternativas para geracao de renda e reinsercao de
individuos socialmente excluidos. A producéo de produtos a partir da
costura configura-se, neste contexto, como opcéao viavel e atraente de
geracao de renda e com grande potencial de mercado, interno e externo,
pressupondo criacédo e producdo de pecas com valor estético e funcional
diferenciado. A organizacdo endégena deste processo, por parte dos
integrantes das comunidades, e em razdo de demandar tempo e
dedicacao intensos, fica, pois, dificultada, face ao envolvimento dos
trabalhadores com a busca de seu sustento imediato. Nessas condi¢des,
tipicas das sociedades contemporaneas, a profissionalizacao das
atividades por meio da intervencao de especialistas pode contribuir de
forma mais efetiva para a transformacao da realidade, desde que
efetuada a partir de um enfoque participativo que respeite as
especificidades e os desejos de cada grupo de trabalhadores/cidadaos.
Para além da geracao de renda, o projeto busca encontrar alternativas a
disposicdo de residuos téxteis em aterros industriais. Atualmente, e em
decorréncia da grave crise ambiental que ameaca a continuidade da vida
no planeta, a cultura da reducao, do reaproveitamento e da reciclagem,
bem como a manufatura de produtos ambientalmente responsaveis, tém



tido grande incremento. Esse tipo de iniciativa vem ao encontro das
praticas comerciais de mercados como os observados em paises da
Comunidade Européia, embasados pelos principios de responsabilidade
econdmica, social, ambiental e cultural. Segundo a Norma ABNT NBR 10
004 de 09/1987, os fragmentos téxteis do tipo utilizado neste projeto
pertencem a classe Il A - residuos nao inertes (com potencial de
biodegradabilidade, combustibilidade ou solubilidade em agua). Existem
trés formas principais de destinacdo destes residuos: a incineracao, a
disposicdo em aterros industriais e a reciclagem. Além do custo
financeiro, existe um alto impacto ambiental associado a incineragéao e a
disposi¢cdo em aterros industriais. Quanto a reciclagem, referente aos
residuos téxteis como o0s que estdo em questdo neste projeto, sGo muito
reduzidas as chances técnicas e operacionais de fazé-lo. Resta, pois, a
alternativa de reaproveitamento do material, que pressupde sua
reutilizagdo sem, entretanto, ocorrer profunda transformac&o estrutural. E
nesta perspectiva que a solugcao de aproveitamento, por artesas, de
residuos téxteis, se configura como uma alternativa positiva para todas as
partes envolvidas no processo. Para a execucéao do presente projeto,
estabelecemos parceria com o Banco de Vestuarios da Fundacéao
Gaucha dos Bancos Sociais da FIERGS. Criado com a misséo de
identificar e recolher os excedentes industriais, o Banco de Vestuarios
tem como objetivo transformar desperdicios em beneficio social através
da parceria com o Servico Nacional de Aprendizagem Industrial (SENAI)
na realizacdo de cursos semi-profissionalizantes voltados a capacitacao
de mulheres de regiGes carentes da capital. O Banco de Vestuarios tem
recebido, ao longo de sua existéncia, doacfes de residuos téxteis de
diversas industrias deste setor, bem como da industria do mobiliario.
Entretanto, ndo h& regularidade em relacdo as caracteristicas e a
guantidade dos residuos disponiveis no local. Por esta razdo, a equipe do
presente projeto coletou, durante o ano de 2011, diversas amostras de
tecidos disponiveis no Banco de Vestuarios. Selecionou, classificou e
testou todo o material, tendo definido, a partir do que esta disponivel em
estogque, o0 que serd utilizado para a producao dos jogos
didatico-pedagogicos ja desenvolvidos até o presente momento. Contudo,
e tendo em vista a sistematica e 0 movimento dinamico das doacgdes de
residuos, novos materiais podem surgir no Banco de Vestuéarios,
materiais estes diferentes dos que ja foram coletados, selecionados e
testados. Portanto, € necessario que haja verificacao e coleta permanente
dos materiais que chegam ao Banco de Vestuarios, para gue novos
materiais possam ser incorporados ao projeto com o objetivo de,
inclusive, poder vir a substituir os materiais atualmente selecionados e
gue, por algum motivo, podem deixar de estar disponiveis, em periodo de
tempo nao previsivel. A equipe do presente projeto concebeu, projetou e
desenvolveu, até o momento, seis kits didaticos, cuja insercéo de



técnicas como a do carimbo e a da serigrafia permite diversifica-los,
agregando valor aos mesmos. As pecas padronizadas, organizadas em
forma de modulos, sdo versateis, visto que proporcionam novas
alternativas de jogos, possibilitando inclusive descobertas por parte do
usuario, além daquelas inicialmente sugeridas. Tais médulos foram
pensados de forma interdisciplinar, pois contemplam a area da
linguagem, da matematica e das ciéncias. Especial atencao recebeu a
area da cultura afro-brasileira (obrigatéria nos curriculos de ensino
fundamental e médio), materializada no kit Adinkra (conjunto ideografico
originario dos povos de Gana, na Africa Ocidental). Por acreditarmos no
processo de ensino diversificado metodologicamente, optamos em ter,
como produto final desse projeto, o ludico como elemento mediador, para
atender algumas especificidades na formacdo humana. Esta escolha veio
ao encontro, também, da possibilidade de ofertar aos educadores um
produto de qualidade, elaborado de forma modular, visto que esse perfil
de jogos nédo é encontrado facilmente no mercado. Estes seis primeiros
Kits didaticos, j& finalizados e em fase de teste e divulgacéo, estéo
prontos para serem produzidos pelo publico-alvo do projeto, apos o
periodo de capacitacdo dos participantes. Ao longo do desenvolvimento
do trabalho, serdo feitas sondagens de interesse em relacédo a
possibilidade de producédo de jogos sob encomenda, a partir de
demandas especificas das equipes pedagogicas e/ou do corpo docente
das escolas. A partir desta pesquisa, a equipe fara uma avaliacao
referente a viabilidade técnica e econémica da inclusdo desta nova
modalidade de produtos no conjunto de materiais, podendo vir a
incorpora-los ao acervo ja existente.



