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RESUMO

Considerando que as Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicacao (TDIC) chegam as escolas, ao longo dos
tempos, por meio de Politicas Piblicas, comumente com intuito de novidade e de melhoria, propomos um debate
sobre seu papel e potencial transformador. Nos @ltimos anos, foram criados no Brasil coletivos conhecidos como
hackerspace, espacos que levam em conta a chamada “Etica Hacker” e relacionam praticas que se constituem
por meio da apropriacdo dos dispositivos tecnosociais produzidos na cultura digital, numa perspectiva critica,
criativa e colaborativa. Estudar e explorar tais espacos, como ambiéncias formativas, faz-se necessario no
mundo atual pela poténcia educacional que trazem para seus participantes. Objetiva-se, com esta proposta e
neste texto, apresentar possibilidades de aprendizagens com os espacos Hackers, fomentando outras formas
de fazer educacao, concriando proposicoes para a chamada “Educacao Hacker”. Destarte, apresentaremos acoes
realizadas nesses espagos, como vivéncias que possam transformar e inspirar praticas educacionais hodiernas
e, por isso, hibridas.

Palavras-chave: TDIC. Educagao Hacker. Vivéncias (trans)formativas.

ABSTRACT

Considering that Digital Information and Communication Technology (DICT) reach schools, over time, through
Public Policies, commonly with the intention of novelty and improvement, we propose a debate about their role
and potential for transformation. In recent years, groups known as hackerspace have been created in Brazil,
spaces that take into account the so-called "Ethics Hacker” and relate practices that are constituted through
the appropriation of technosocial devices produced in digital culture, in a critical, creative and collaborative
perspective. Studying and exploring such spaces, as formative environments, is necessary in today's world
because of the educational power they bring to their participants. The aim of this proposal and in this text is to
present learning possibilities with the Hackers spaces, promoting other ways of doing education, concretizing
proposals for the so-called "Hacker Education” Thus, we will present actions carried out in these spaces, as
experiences that can transform and inspire contemporary educational practices, and for that reason, hybrid.
Keywords: DICT. Hacker Education. (Trans) formative experiences.
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1 INTRODU(;ﬂO: TECNOLOGIAS NAS ESCOLAS?

As chamadas Politicas Pablicas para a introdugao de informatica nas escolas foram promovidas pelos
governos brasileiros, como relembra, em retrospectiva historica, Maria Elizabeth Bianconi de Almeida
(2015). Os primeiros movimentos de introdugao da informatica a educagao se iniciaram nos anos 1970,
quando pesquisadores de universidades brasileiras, influenciados pelo que acontecia em outros paises,
como Estados Unidos e Franca, trouxeram a proposta para ca. Diversos estados brasileiros e também
capitais voltaram suas acoes formativas para a integracao dos computadores nas escolas, com apoio de
especialistas e pesquisadores das universidades nacionais. Nao é nossa intencao apresentar um historico
detalhado, mas destacar trés dos movimentos que marcaram essas experiéncias da cibercultura em
Nosso pais.

Comecemos pelo primeiro programa do Ministério da Educacao (MEC) para equipar as escolas com
laboratérios de informatica e computadores conectados a internet, o Programa Nacional de Informatica
na Educacao (PROINFQ), criado pela Portaria 522 de 1997, por meio da Secretaria de Educacgao a Distancia
e do MEC, com a finalidade de “disseminar o uso pedagogico da informatica nas escolas publicas de
ensino fundamental e médio” (RONSANI,1988, s/p.). No final de 2007, visando estimular o uso de TDIC
nas escolas de educacao basica, por meio de lousas digitais, tablets e computadores de mesa, 0o PROINFO
passou a se chamar “Programa Nacional de Tecnologia Educacional” e se desenvolveu em trés vertentes:
ambientes tecnologicos equipados com computadores e recursos digitais; formagao de professores e
gestores; oferta de conteldos, ambientes virtuais e recursos digitais multimidia.

Outra proposta assumida pelo governo para a implementacdao de tecnologias da informacao e
comunicagao nas escolas, com base no Projeto One Laptop per Child’, foi o Programa “Um Computador
por Aluno” (ou UCA, implantado em 2010), objetivando, através da informatica e da conexao com a
internet em um modelo de portabilidade, potencializar processos de ensino e aprendizagem. Para isso,
foram distribuidos laptops para professores e alunos de escolas puablicas, instigando as transformagoes
pedagogicas nas salas de aula propriamente, nao segmentando o processo com o uso isolado dos
laboratérios de informatica. Em 2012, o Projeto UCA tornou-se um programa (PROUCA), e a aquisicao de
laptops passou a se dar via Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educagao (FNDE), ampliando ainda
mais o seu alcance.

" Tal programa foi baseado na iniciativa do pesquisador do Massachusetts Institute of Technology (MIT), Nicholas Negroponte, de
projetar um laptop de baixo custo (cerca de cem délares) para criancas de paises em desenvolvimento.
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No entanto, eventualmente o que se observa é que as escolas encarceraram as Tecnologias Digitais da
Informacao e Comunicagao em Laboratorios de Informatica, como uma estratégia que, segundo Bonilla
e Fantin (2015, p. 109), "ndo causou grandes transtornos na sala de aula, uma vez que os professores
nao necessitaram adaptar suas praticas pedagogicas para incorporar tal artefato’, sendo necessario,
simplesmente, reservar um horario de aula para levar a turma para este “espago privilegiado” (Ibid.).
Bonilla e Fantini (2015) apontam que muitas escolas criaram a disciplina “Informatica” para facilitar aida
das turmas ao laboratério, que se tornaram responsabilidade de um (nico professor.

Ja o PROUCA, com seu modelo de portabilidade, foi visto por Bonilla e Pretto (2015a) como uma
potencialidade para a vivéncia da cultura digital. Porém, uma série de dificuldades estruturais
comprometeram o sucesso do programa, dentre as quais, podemos citar: a quantidade insuficiente de
laptop por aluno nas escolas, auséncia de conexao com a internet, auséncia de tomadas para recarregar
0s equipamentos, bem como dificuldade para manuten¢ao dos computadores (SCHUCHTER, 2017).

Os dados historicos mostram que as politicas publicas, ainda que tenham avancado significativamente
e ajudado a transformar o cenario educacional do Brasil, tiveram limitacoes e precisaram se ressiginificar,
seja para incorporacao de tecnologias disponiveis, seja para redimensionamento das praticas
implementadas ao longo dos tempos de modo a ajusta-las as demandas de estudantes e professores,
da aprendizagem e das mudancas sociais.

Nota-se, no entanto, que as mudangas no cenario educacional foram aquém do desejado pelos
estudiosos da area, especialmente se comparados aos avangos tecnologicos, a apropriacao das
tecnologias digitais e em rede pela sociedade, bem como as transformacdes advindas da cultura digital
no acesso, producao e disseminacao de conhecimentos por meio das TDIC.

Estudos recentes trabalham a ideia de “Educacao Hacker” (PRETTO, 2015; AGUADO et al, 2015),
proposta desenvolvida a partir de estudos e pesquisas sobre a Cultura Hacker, como forma de repensar
os modos como as escolas poderiam se apropriar das tecnologias que chegam por meio das politicas
plblicas. Mas, o que vem a ser Educagao Hacker? Que implicacoes tal proposta oferece para a educacao
e, mais especificamente, para as escolas e seus atores sociais?

1 0 QUE ANUNCIA UMA POSSIVEL "EDUCA(.ﬂO HACKER"?

Segundo o pesquisador Tel Amiel (2012), apesar das sucessivas politicas piblicas de implementacao
de tecnologias nas escolas, elas nao atingem os objetivos esperados. O autor afirma que, “Quando nao
falham em sua concepgao, emperram por problemas nos programas de formagao ou gestao ou nos
contextos e culturas escolares que propiciam uma variedade de desafios.” (2012, p. 23). Aponta, também,
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que o modelo de insercao de tecnologias nas escolas é tradicionalmente determinado de cima para baixo,
ou seja, o governo cria politicas pablicas para inseri-las nas escolas, como foi o0 caso das mencionadas
acima: PROUCA, PROINFO entre outras, mas, apesar disso, limita as opcdes de escolha, tanto para
professores quanto para gestores, dando a eles pouca liberdade. Além disso, esse modelo faz com que
o0 educador simplesmente consuma a tecnologia e, no ato de consumo, as decisdes sobre o produto ja
foram tomadas.

Na mesma direcao, Bonilla e Pretto (2015b) alertam que esse mundo profundamente modificado pela
presenca das tecnologias dainformacao e comunicagao implicaem ter sujeitos produtores e propagadores
de conhecimentos e, portanto, € preciso inserir toda a sociedade em um processo formativo, pois todos
precisam se engajar para além de meros consumidores.

A fim de que os sujeitos sociais ndao sejam meros consumidores das tecnologias e,
0 que seria muito pior, consumidores acriticos dos dispositivos, dos softwares e das
informagdes que circulam nos ambientes digitais. (BONILLA; PRETTO, 2015b, p. 24)

Maria da Gléria Gohn (2011), em discussao sobre aprendizagens e saberes em processos participativos
de educagao nao formal, esclarece que, com o desenvolvimento tecnolégico, a sociedade atua em rede
e novos processos de aprendizado se desenvolvem e sao vistos como necessarios. Aponta ainda uma
preocupacao de organismos internacionais do campo da educagao acerca de um aprendizado continuo e
resgata que precisamos "aprender a aprender”.

Como dito inicialmente, uma vez que se torna fundamental pensar em mudancas para a educacao,
alguns estudos recentes propéem a ideia de “Educacao Hacker” (PRETTO, 2015; AGUADO et al,, 2015).
No texto “Educacao Hacker: uma proposta para formagao docente”, Aguado et al. (2015) esclarecem que
tal proposta nao objetiva implementar tecnologias nas escolas (até porque as tecnologias chegam as
escolas por meio de politicas plblicas, como vimos na introducao), mas compreende a sua existéncia nos
mltiplos contextos e cenarios e acredita que incorpora-las as praticas pedagogicas pode ser significativo
para o desenvolvimento do espaco escolar e também para o desenvolvimento de uma sociedade mais
critica a respeito da presenca das tecnologias nas nossas vidas.

A palavra hacker ainda representa um tabu para a sociedade atual, que ora define o hacker como um
expert da tecnologia, ora como um criminoso digital, sendo, portanto, importante situar historicamente
tal discussao. Para compreender a figura do Hacker, € preciso se reportar a segunda metade do século XX,
quando “jovens estudantes, interessados no desenvolvimento tecnoldgico e nas mudancas do mundo,
comecaram a desenhar programas e maquinas a partir de uma nova linguagem que comecava a ser
escrita” (PRETTO, 2010). Trata-se da génese do digital, a partir da linguagem binaria (0 e 1) que, segundo
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Martins (2012), impregnou “o que seria mais um projeto de expansao tecnolégica com sua cultura
libertaria”.

Podemoscompreenderachamada “culturahacker”comoummovimento construido porprogramadores
que acreditavam no poder da computagao para transformar o mundo, democratizar a sociedade. Sob
forte influéncia da contracultura americana e de valores libertarios, as criacoes hackers foram guiadas
pela paixao e pela necessidade de colaborar, compartilhando conteddo. Tal movimento reflete, portanto,
forma de ver a Internet atualmente, pois, como pontua Silveira (2009), o valor do hacker esta no cerne da
internet, que a construiu baseada no Request For Comments?, ou seja, quando muitas pessoas (ou hackers)
colaboram ao mesmo tempo em sua criacao. Os hackers sao, nesta visao, colaboradores/co-criadores da
sociedade tecnoldgica que potencializam sua abertura e expansao, promovendo mais acesso e equidade.

Outra criacao colaborativa hacker que merece destaque é o sistema operacional Linux, desenvolvido
por Linus Torvalds (um hacker reconhecido pela comunidade hacker), mas continuado por muitos outros
utilizadores da rede pelo mundo. Torvalds criou o sisterna com cadigo aberto e disponibilizou na internet,
sob a licenca de Software Livre3, para qualquer pessoa poder utilizar, estudar, modificar, detectar falhas,
corrigir e distribuir livremente, de acordo com os termos da licenca.

Todo esse modo de fazer baseado no compartilhamento e na criacao em conjunto parte de principios
éticos, conhecidos por orientar as acoes dos primeiros hackers dos clubes juvenis no Instituto de
Tecnologia de Massachusetts, ou Massachusetts Institute of Technology (MIT), no final da década de 50.
O jornalista estadunidense Steven Levy reuniu tais principios no livro Hackers: heroes of the computer
revolution (titulo em Portugués: Os herdis da revolucao, 2001):

1°) acesso livre aos computadores e a “qualquer coisa que pudesse ensinar a vocé alguma coisa sobre
como o mundo funciona” (LEVY, 2001, p. 26);

2°) a informagao, que também deve ser livre;

3°) devemos duvidar de praticas autoritarias, propde-se a descentralizacao;

2Request for Comments (RFC, em portugués, “pedido de comentarios”) sdo documentos técnicos desenvolvidos e mantidos pelo
Internet Engineering Task Force, que € um grupo internacional aberto, composto por técnicos, agéncias, fabricantes, fornecedores
e pesquisadores, que se ocupa do desenvolvimento e de padrdes que serdao implementados e utilizados em toda a internet. Ver
mais em: https:/pt.wikipedia.org/wiki/Request _for_Comments. Acesso em 11 set. 2019.

3 Forma de manifestacao de um software que, resumidamente, respeita a liberdade e o censo de comunidade do usuario. Seus
objetivos concedem aos usuarios a liberdade de controle na execugao e adaptagao a sua computagao e processamento de dados
as suas necessidades; bem como permitindo a liberdade social, para ser capaz de cooperar ativamente com todos os usuarios e
desenvolvedores de sua escolha. Adaptado de: https:/pt.wikipedia.org/wiki/Software_livre. Acesso em 20 ago. 2017.
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4°) nas/das praticas hackers valorizam-se seus feitos e nao interessa se quem fez tem determinada
idade, género, raca ou formacao;

5°) “é possivel criar arte e beleza num computador” (idem, p. 29);

6°) os computadores podem mudar a vida para melhor.

Manuel DelLanda (1999) defende a necessidade de se adotar uma “atitude hacker” para além do
conhecimento técnico ligado aos sistemas operacionais, ou para hackear um sistema de computador,
e defende que tal atitude deve ser transplantada para aprender economia, sociologia, fisica, biologia,
enfim, para hackear a propria realidade. Nesse mesmo sentido, Himanen (2001) esclarece que “é possivel
ser hacker sem ter nada a ver com computadores” e recupera a definicao do Jargon*: “um perito ou um
entusiasta de qualquer area. E possivel ser um hacker em astronomia, por exemplo.” (apud HIMANEN,
2001).

Acreditamos desse modo ser possivel, por exemplo, pensar a Educacao Hacker perpassando a
tecnologia, mas, para isso, se torna imprescindivel levar em conta a “atitude hacker” defendida por De
Landa. A perspectiva da Educagao Hacker trabalhada por alguns autores (PRETTO, 2015; AGUADO et al.,
2015) nao necessariamente tem como pressuposto a implementacao de tecnologias nas escolas, mas
sugere que se repense 0 modo como as “suas utilizacdes podem contribuir de forma significativa para
o desenvolvimento do espaco escolar” (AGUADO et al., 2015, s/p.) e como o “modo hacker de ser” pode
colaborar para uma mudan¢a no modo como as pessoas se relacionam no coletivo escolar, no modo
como produzem e compartilham conteddo, se tornam mais curiosas acerca do funcionamento do mundo
e das coisas que o constroem, desafiam falsas hierarquias impostas socialmente, se apropriam dos
computadores e das tecnologias, para além do uso ferramental.

Dialogando com o codigo ético, sistematizado por Levy, Nelson Pretto (2015) definiu em seu texto
“Hackear a Educagao” sete principios para uma educacao hacker:

1°) os meios de ensino devem se voltar ao interesse pelo aprendizado;

2°) desconfie daautoridade dos professores, dos livros etc., uma vez que qualquer fonte de informacao
deve ser lida criticamente;

3°) "os processos de aprendizagem precisam estar centrados, da mesma maneira que deve ser
defendido o livre acesso a todo tipo de informacao” (PRETTO, 2015, p. 77), baseado na criacdo e
producao de cultura;

“ Um léxico amplamente reconhecido de giria hackers. Disponivel em: http:/www.catb.org/jargon/html/H/hacker.html. Acesso
em 14 mai. 2017.
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4°) compreensao, por parte do professor, da diversidade de saberes, culturas e conhecimento
trazidos pelos alunos a escola;

5°) a copia faz parte do processo de aprendizagem “assim como o livre acesso a todo tipo de
informacao” (Ibid.);

6°) o erro faz parte do processo de aprendizagem, nao devendo, porisso, ser evitado ou criminalizado;

7°) arquitetura das escolas: o espago escolar deve preservar a sala de aula, o quadro negro, os livros
etc., mas deve “ser tal que possibilite que as atividades se deem de forma muito mais livre e coletiva”
(Ibid.).

O autor destaca que, para que os principios da cultura hacker facam sentido na educacao escolar, o
modelo que conhecemos hoje deveria ser absolutamente reestruturado. Mas defende que as escolas
e seus professores deveriam aproveitar todos os equipamentos que chegam via MEC (computadores,
cameras, tablets etc.) e montar laboratérios de criacdao hacker, promover dias hackers, envolvendo toda
a comunidade. (PRETTO, 2015).

Percebemos a atitude hacker e a Educacao Hacker em convergéncia com os ensinamentos de Paulo
Freire (1996), no que tangem a abertura e a liberdade na busca, producao e partilha do conhecimento. A
conscientizacao, conceito freireano que fomenta o desenvolvimento da compreensao critica do mundo
e a promogao da transformacao social por meio da integragao da consciéncia e da acao, &€ compreendida
como um balizador da Educacao Hacker. Para Freire (idem), € um modo de alargar o mundo por meio de um
pensar e agir convergentes. Dito de outro modo, ter consciéncia, compreender algo e/ou alguém implica
em tomar atitudes, se mobilizar. Destarte, a consciencializagao exige pratica, acao e, na cultura hacker,
exige ativismo. O ativismo propoe a transformacao da realidade por meio da agao pratica, promovendo
horizontalidade e autonomia.

Compreendemos que umadas caracteristicas da Educagao Hacker, fundamentadanasideias freireanas,
€ o ativismo. Esta caracteristica compoe pensamentos/ideias e atitudes em prol da transformacao critica
da realidade. Uma educacao hacker esta comprometida com a transformacao critica daquele contexto
social e, para tal, integra pessoas, tecnologias, midias, ideias, arte e artefatos culturais, literatura e tudo

0 que puder contribuir com o ativismo e, portanto, com a atitude hacker.

1.1 ALGUNS EXEMPLQOS DE PONTES ENTRE A CULTURA HACKER E O CAMPO DA EDUCA(;/:\O

Nos Gltimos anos se disseminaram pelo Brasil e pelo mundo espacos que unem pessoas interessadas
em arte, educacao, cultura e tecnologias, agrupamentos conhecidos como hackerspaces, hacklabs e
derivacoes (MENEZES; PRETTO, 2015).
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Esses espacos nao tém como foco a Educacao formal ou a chamada formacao tradicional, ou seja, nao
tém relacao nenhuma com o espaco escolar, nao prescindem de um professor, nao fornecem diplomas
etc.,, mas se preocupam em desenvolver oficinas e atividades que promovem o aprendizado e trocas
entre as pessoas envolvidas, ou seja, promovem um tipo de formacao que podemos chamar de nao-
formal.

De modo geral, € possivel encontrar convites nas paginas desses espagos para oficinas e encontros que
pretendem ensinar a construcao de algo ou a escrita de algum codigo. Esses convites dizem disseminar
o conhecimento livremente e promover formas mais criticas, criativas e criadoras de apropriagao
tecnologica, diferente do que é proposto pela cultura capitalista globalizada, que instiga, por exemplo, o
consumo desenfreado de tecnologias, sem levar a reflexao acerca do modo como funcionam, ou como,
em alguns casos, direcionam nossas acoes.

Tais espagos funcionam de maneira especifica em cada lugar, mas algumas caracteristicas sao
comuns a todos eles. Por exemplo: possuem ambiéncias fisicas, atuam como espécies de laboratorios
comunitarios de experimentagao; sao fomentados por uma comunidade que se organiza para desenvolver
atividades nos espacos, bem como cuidam da parte fisica e os sustenta financeiramente. Os espagos, em
geral, dao acesso a diversos recursos (como impressoras 3D, computadores, Arduinos® etc., mas também
soldas, ferramentas para trabalhar com madeira etc.) e infraestrutura para a realizagao e experimentacao
de projetos, por seus membros ou por pessoas que queiram utiliza-las.

Como exemplo de um Hackerspace brasileiro podemos citar o Garoa Hacker Clube. O Garoa funciona
na cidade de Sao Paulo desde 2010 e se define® como um local aberto que disponibiliza espaco e
infraestrutura para que entusiastas de tecnologia realizem “projetos em diversas areas relacionadas a
tecnologia ou ao que a criatividade permitir, fomentando a troca de conhecimento e o compartilhamento
de ideias”” (GAROA, s/data).

Os eventos que aconteceram no "Garoa" vao desde "Oficinas de Solda", contando com pessoas que
compartilham o objetivo de montar suas placas eletronicas e trocar conhecimento, até eventos que
tocam em assuntos com relevancia social, como, por exemplo, o encontro Tecnologia e Educagao’. Tal
evento envolveu ainterseccao de pessoas de areas diferenres, recebendo convidados atuantes no campo

® Plataforma de prototipagem eletronica, de codigo aberto e placa Gnica, baseado em hardware e software livres.
& Disponivel em: https:/garoa.net.br/wiki/Garoa_Hacker_Clube:Sobre. Acesso em 20 set. 2019

7 Link para o evento: https:/garoa.net.br/wiki/Tecnologia_e_Educa%C3%A7%C3%A30 Acesso em 11 set. 2019.
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da educacao e tecnologia, ndo para um curso, mas para a construgao de um espaco de discussoes sobre
0s assuntos mencionados.

Aléem dos Hackerspaces, alguns projetos fazem a interseccao entre a Cultura Hacker e o Campo
Formal da Educacao e ajudam a ampliar o que tem se chamado “"Educacao Hacker”. Esses projetos
sao apropriados pelo cotidiano da escola, com a participacao de professores, estudantes e utilizando
tecnologias disponiveis no espago escolar.

O "Projeto Jovem Hacker®’, iniciativa do Nacleo de Informatica aplicada a Educagao (NIED) da
Universidade de Campinas - no Instituto Federal de Sao Paulo (unidade Capivari) -, e desenvolvido em
2015, foi realizado como projeto de extensao pelo Professor Alexandre Aguado. O objetivo do projeto
foi desenvolver pesquisas e acdes para auxiliar a formagao de uma geracao mais auténoma e criativa
tecnologicamente.

Alexandre Aguado e Canovas (2019), no texto "Educacion Hacker: una expresion emergente de la
pedagogia critica para la sociedad en red’ relatam a respeito deste projeto, que acontecia em um Telecentro
da comunidade e, como o0 espaco, necessitava de reformas, uma das primeiras agoes do grupo foi reformar
a sala e pinta-la. Assim, “os jovens e adolescentes do projeto puderam executar as reformas, de forma
colaborativa, exercitando assim o protagonismo peculiar das comunidades hacker” (AGUADO; CANOVAS,
2019, p. 177). Os participantes também montaram os computadores e deixaram tudo pronto para o uso
do projeto e da comunidade circundante. Ao final, todos foram desafiados a desenvolver tecnologias que
impactassem na realidade da comunidade onde se inserem.

Convém destacar o compromisso do projeto em construir em seus participantes a ética hacker e
comportamentos ligados a emancipacao diante do conhecimento e ao trabalho colaborativo entre os
pares. Destaca-se o ativismo tratado anteriormente, pois tais acées assumem cOMPromisso com a
comunidade e promovem sua transformacao.

O Projeto Conexoes Escola Mundo, em andamento e fundamentado na cultura e educacao Hacker,
foi apresentado pela Professora da Faculdade de Educacao da Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC), Andrea Lapa, na mesa® “Ecologias de redes e Educacao” durante a Xl edicao do Simpésio Nacional
da Associacao Brasileira de Cibercultura (Abciber). Sob a coordenacao geral pelo Professor Nelson Pretto,
colaboracao de Lapa e de diversos pesquisadores e estudantes de universidades espalhadas pelo Brasil e

& Disponivel em: https:/www.nied.unicamp.br/projeto/jovem-hacker-pesquisa-e-acao-para-autonomia-tecnologica/ Acesso
em 11 set. 2019.

° Link de acesso a palestra, realizada no dia 23 de Outubro de 2018: https:/www.facebook.com/ABCiber/vi-
deos/889369387924423/. Acesso em 05 fev. 2019
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também pelo mundo, o projeto partiu do reconhecimento de algumas caracteristicas do nosso contexto
atual, em que a internet nao promove democracia, tal como foi estruturada para promover, pois nem
todas as pessoas tém conexao de modo igualitario, nem todas tém acesso aos mesmos conteddos. Na
contramao dos desejos da sociedade, ela colabora para promover uma polarizagao das opinides, levando
as pessoas a se fecharem em bolhas, favorecidas pelos algoritmos. Identificamos tal movimento nas
nossas redes sociais quando nos agrupamos Com NOSSOS iguais, ou seja, quem € igual a nds, e por isso,
nao temos mais paciéncia para o diferente. Bruno (2010) chamou tal fenémeno de redes sociais arboreas,
cuja estrutura é fixa, dura: “e constituem a partir da semelhanca (por idéias, objetivos, propostas,
pensamentos etc.) e buscam no diferente (ou repeticido do mesmo) e na rigidez a manutencao de sua

existéncia” (BRUNO, 2010, p. 181). A autora propoe a producao do que chamou de redes rizomaticas:

sao plasticas e se fazem em constante (mas ndo continuo) devir [...] compreende o
envolvimento de mapas abertos, com mltiplas entradas e saidas, que se conectam (ou
podem se conectar) a todo e qualquer ponto, romper néds, refazer outros por meio da

diferenca e a partir dela. (BRUNO, 2010, p. 180).

Numa perspectiva hacker, as redes arboreas explicitam, também, que a desigualdade social do mundo
se expande também para os meios digitais de comunicacao e a violéncia nas redes se estende para as
ruas, enquanto a promogao de redes rizomaticas favoreceria a integracao de espagos e pessoas diversas,
multiplas e diferentes.

Em meio a isso tudo, o projeto Conexdes Escola Mundo é visto como uma alternativa para se pensar
o papel da educacao, da escola publica no contexto atual. Pois, apesar das estruturas rigidas e das
deficiéncias presentes no dia a dia das escolas, é preciso encontrar suas brechas, pensar em alternativas
e coloca-las em pratica. Nesse sentido, este projeto, cuja atuacao se da em duas escolas publicas
(Salvador-BA e Florianopolis-SC), focaliza a intervencao na realidade a partir de uma educagao para os
Direitos Humanos, da Etica Hacker e da integracdo com as tecnologias, desenvolvendo, portanto, uma
formagao que promova a autoria e o protagonismo de estudantes. Convém destacar que autoria dos
estudantes em detrimento ao mero consumo de informacao, bem como o protagonismo dos estudantes
em detrimento a autoridade dos professores e de livros sao principios defendidos por Pretto (2015)
quando este sistematizou os ja citados “sete principios para uma educagao hacker”.

Por fim, trazemos um projeto desenvolvido por nés durante o ano de 2019, em uma Escola Municipal
da cidade de Juiz de Fora-MG. O projeto “Cabecas Digitais” foi iniciado em 2017 pela Professora
de Informatica da escola e foi reestruturado numa perspectiva hacker em 2019. Participavam,
semanalmente no contraturno escolar, 15 estudantes do Ensino Fundamental Il da escola. Ao longo do
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ano, as/os participantes do projeto foram instigados a olhar para além dos muros da escola, a fim de
compreenderem a realidade local e, por meio de uma problematica detectada pelo grupo (o excesso de
lixo nas ruas), pensamos em conjunto como seria possivel se apropriar das tecnologias disponiveis para,
em alguma medida, solucionar os problemas ou pelo menos conscientizar a populacao local acerca dos
problemas. Para o desenvolvimento do projeto e das a¢des decorrentes, contou-se com a participacao de
um grupo de Educacao Tutorial da Universidade Federal de Juiz de Fora, além de artistas locais.

O projeto, que é parte da pesquisa de doutorado desenvolvida pelas autoras deste artigo (pesquisadora
e orientadora), colocou em pratica alguns principios da Cultura Hacker em consonancia com as atividades
ja desenvolvidas naquele espaco, cujas praticas criativas iam além do uso ferramental, usando para isso
a Sala de Informatica da escola.

Uma das atividades realizadas teve origem num passeio pelo entorno da escola, guiado pelas criancas/
jovens, que moravam no bairro e o conheciam muito bem. Antes da saida para o passeio, as criangas/
jovens nos alertaram que o bairro era muito sujo, cheio de lixo e isso as incomoda. Quando retornamos,
refletimos conjuntamente sobre algumas problematicas que foram vistas e a que envolvia o lixo foi
enfaticamente destacada, e este foi o alerta para o desenvolvimento de uma acgao ativista. Pensamos
conjuntamente sobre como as tecnologias que nos eram disponiveis na sala de Informatica poderiam nos
ajudar a minimizar esse desconforto e nos pusemos a procurar com eles/as bons exemplos de acoes que
minimizassem o problema do lixo. Dentre as possibilidades pesquisadas, acordamos que poderiamos
desenvolver uma animacao para conscientizar os/as estudantes da escola a respeito do excesso de lixo,
além disso, poderiamos recolher garrafas PET e construir uma horta vertical na escola. Mas faltavam
ainda acoes com/para a comunidade e decidimos produzir e colar cartazes nos postes e lugares publicos,
a fim de conscientizar as pessoas sobre os maleficios do lixo e sobre como seria melhor viver em um
bairro limpo.

Para a criacao da animacao, contamos com a parceria de um Cineclubista que ministrou uma oficina
de Roteiro para a criagao da historia a ser animada e de um grupo de Educagao Tutorial da Faculdade de
Computacao da Universidade de Juiz de Fora, que ao longo do tempo ministrou oficinas de Scracht™ para
0 grupo, objetivando o desenvolvimento da animacao. Utilizamos os computadores disponiveis na sala
de Informatica.

10 "Scratch é uma linguagem de programacao criada em 2007 pelo Media Lab do MIT. Por ndo exigir o conhecimento prévio de
outras linguagens de programacao, ele é ideal para pessoas que estao comecando a programar e foi desenvolvido para ajudar
pessoas acima de 8 anos no aprendizado de conceitos matematicos e computacionais. Com ele é possivel criar historias anima-
das, jogos e outros programas interativos"”. Texto disponivel em: https:/pt.wikipedia.org/wiki/Scratch. Acesso em 20 mar. 2020.

UNIVERSIDADE
Revista Praksis | Novo Hamburgo | a. 17 | n.2 | mai./ago. 2020 FEEVALE 19



’\ '
p-ISSN: 1807-1112
e-ISSN: 2448-1939

Ja para a criagao da horta, fizemos parceria com outro projeto em desenvolvimento na escola, de
criacao de horta vertical usando garrafas PET recolhidas pelas criangas no bairro e convidamos novamente
o Grupo de Educagao Tutorial que nos ensinou sobre a Logica de Programacao e ajudou a confeccionar um
sistema de irrigacdo para a "hortinha’, por meio da programacao de Arduino.

Por fim, confeccionamos cartazes diversos sobre a tematica do lixo, destacando a necessidade de
cuidar do bairro. Os cartazes foram criados com os programas instalados nos computadores (como o
Impress LibreOffice etc.) e também compostos com recortes de revista, artesanalmente. Contamos ainda
com a participagao de uma artista de um coletivo de Lambe-Lambe'" para ministrar uma oficina sobre a
historia da técnica, bem como nos ajudou a pensar a importancia desse tipo de arte para se comunicar
com a populagao. Com tudo pronto, saimos para colar os cartazes pelo bairro.

Seguindo os “sete principios para uma educagao hacker” (PRETTO, 2015) citados anteriormente,
convém destacar o protagonismo das criangas/jovens ao escolher o caminho a ser percorrido, bem
como dos exemplos inspiradores para a nossa pratica. Elas/es foram criativas/os e tiveram autoria para
cocriarem os cartazes e partiram de suas realidades. Na Sala de Informatica, era natural que utilizassemos
as tecnologias presentes, mas elas foram usadas a partir das demandas surgidas para a resolucao dos
problemas e em todas as producées o dialogo sobre os acontecimentos eram constantes, marcando,
claro, o ativismo que parte de problema real para, em certa medida, ser tateado, incorporado, pelos
presentes.

CONSIDERA(;E)ES FINAIS

Na introducao deste artigo, destacamos como as politicas piblicas de insercao de TDIC tém sido
sucessivamente implementadas nas escolas, ao longo dos tempos. No entanto, apresentamos algumas
limitacoes dessas politicas, como, por exemplo, as dificuldades na incorporagao destes dispositivos no
espaco escolar que resultam na escasses de praticas emancipadoras, potencializadas pela inclusao
critica digital.

Os pressupostos trazidos pela Educagao Hacker ndao visam dispensar as tecnologias que chegam
as escolas por meio das politicas mencionadas, muito pelo contrario, defendem a necessidade de
incorpora-las as praticas escolares. No entanto, é preciso que por meio delas se promovam atitudes

" Técnica desenvolvida por artistas para colar cartazes na rua, em espacos publicos, normalmente utilizando de cola grude (feita
de farinha e agua). Para maiores informacdes, ver em: https:/pt.wikipedia.org/wiki/Poster _Lambe-lambe. Acesso em 20 mar.
2020.
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transformadoras, a¢des ativistas e o pensamento critico acerca do seu uso na sociedade e nos ambientes
educacionais.

A Educacao Hacker, com sua origem na Cultura Hacker, apresenta a perspectiva critica de integracao
dos artefatos tecnoldgicos, assim, destacamos dois principios basicos da chamada Etica Hacker que
devem estar presentes em tal Educacao: 1) o compartilhamento de todo conhecimento produzido, e 2) a
visao e usabilidade das tecnologias de modo mais critico. O pensar pressupde a acao. Ao mesmo tempo,
podem se constituir como caminhos de autonomia para as transformagdes necessarias na educacao,
no contexto hodierno, mediado pela cultura digital. A Cultura Hacker, nessa direcao, implica em reflexao
e praticas que emergem da consciéncia critica que todo e qualquer artefato cultural pode promover,
quando integrado ao curriculo escolar. Esse processo € o que chamamos de ativismo, um dos pilares da
Educacao Hacker.

Acreditamos que um dos maiores desafios para a implementacao da Educagao Hacker no contexto da
Educacao Brasileira advenha da falta de formacao critica para a integracao das tecnologias nas escolas.
Vislumbramos que uma das possibilidades de implementacao dessa forma de educacao, defendida no
decorrer deste texto, viria, portanto, da formacao de professores e gestores a partir dos pressupostos
apresentados.
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