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RESUMO

BARBOSA E SILVA, Rodrigo. Para além do movimento maker: Um
contraste de diferentes tendéncias em espacgos de construcao digital na
Educacdo. 2017. 240 f. Tese (Doutorado) - Programa de Pds-graduacao
em Tecnologia e Sociedade, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana.
Curitiba, 2017.

Com o recente crescimento do interesse em atividades
manuais baseada em tecnologias digitais, espacos de construcao
comecam a fazer parte de projetos educacionais publicos e privados no
pais. Estes espacos sdo planejados, construidos e executados seguindo
tendéncias transnacionais de construcdo digital. Esta tese contrasta
propostas maker baseadas em FablLabs, na Maker Media, em criticas a
tecnoutopia californiana e no FabLearn com objetivo de compreender as
origens, objetivos e implicagcdes de cada uma dessas diferentes propostas
de tecnologias para a Educagdao. Considerando a sub-teorizacao do
movimento maker em geral, que privilegia o fazer acima do refletir, esta
tese apresenta conceitos de tecnologia baseado em Alvaro Vieira Pinto, de
praxis e liberdade em Paulo Freire, e de bases social da técnica no campo
de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade. Trata-se de uma pesquisa descritiva
de fatos e fenOmenos em voga na tecnociéncia e educacao brasileiras. Os
resultados alcancados sao uma abordagem critico-reflexiva das diferentes
vertentes maker, o contraste entre diferentes propostas de construgao
digital, uma contribuicao a propostas progressistas de educacao e a
valorizacdo e expansao da obra de pensadores nacionais de Educacao e
tecnologias. Conclui-se que a proposta FabLearn é condicente com ideias
freirianas para Educacao e que parte da falta de embasamento tedrico do
movimento maker em geral pode ser preenchida pelo pensamento
filosofico de Alvaro Vieira Pinto e educacional de Paulo Freire, em uma

perspectiva emancipatdria e inclusiva da sociedade.

Palavras-chave: Vieira Pinto, Freire, FabLearn.



ABSTRACT

BARBOSA E SILVA, Rodrigo. Beyond maker movement: a contrast of
different trends in digital construction spaces in Education . 2017. 240 f.
Tese (Doutorado) - Programa de Pds-graduacao em Tecnologia e

Sociedade, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Curitiba, 2017.

Spaces dedicated to construction based on digital resources
are taking part of public and private educational projects in Brazil as a
result of the growing public interest in hands-on activities. These spaces
are planned, built, and executed under transnational trends of digital
construction. This Ph.D. thesis contrasts maker proposals, e.g. FablLabs,
Maker Media, criticism to the Californian tecnoutopia, and FabLearn, in
order to comprehend the origins, the aims and the implications of each
one of these distinct proposals of technologies in Education. One
considering the under-theorization of maker movement in general, which
privileges the "making” over reflection, this thesis presents concepts of
technology based on Alvaro Vieira Pinto, and praxis and freedom on Paulo
Freire’s work, along a discussion of social basis of techniques on Science,
Technology and Society Studies. It is a descriptive research about facts
and phenomenons in an ongoing debate about Brazilian techno science
and education. As results, it presents firstly a critical reflexive approach of
diverse maker proposals, secondly a contribution to progressive education
discussions, and thirdly the enrichment and expansion of national thinkers’
theories on technology and education. It concludes that FablLearn is
consistent with Freire’s ideas of progressive education, and Alvaro Vieira
Pinto’s philosophical and Paulo Freire’s educational thoughts can be filled
in, based on an emancipatory and inclusive perspective of society, the

theoretical gap of maker movement.

Keywords: Vieira Pinto, Freire, FablLearn.



1 Prodlogo

El mundo no puede ir hacia adelante con esta educacion selectiva donde
buscamos a los mejores, a los mas inteligentes, y a los que tienen mas

dinero para pagar una buena escuela y una buena universidad. Esta

educacion selectiva lleva al desencuentro y a la exclusion. Franciscus PP.

Esta tese discorre sobre espacgos de construcdao na perspectiva
de estudos de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade - CTS - a partir do
entendimento de que usos de tecnologias digitais em educacao no Brasil
representam diferentes vieses de aquisicao, ressignificacao e (re)producgao
de conhecimentos: de um lado, tem-se o ato reflexo de pesquisa
tecnocientifica voltada a correntes exteriores de producdo e exercicio de
conhecimentos; por outro, ha praxis brasileira, também presente em
féruns académicos internacionais, com preocupacao no entendimento,
proposicao e acdo a partir da situacdao de pais em desenvolvimento e
portador de mazelas e diferencas sociais gritantes. O posicionamento
desta pesquisa na academia é heterodoxo, pois fundamentalmente afasta-
se da ortodoxia da computacdao, em stricto, e das tecnologias, em /ato,
para investigar as correntes de pensamento que pugnam pela construgao
ativa de uma brasilidade académica. Esta proposta advém da
consideracao de Academia como titular por dever, muitas vezes nao
exercido, e por direito, muitas vezes negado ou negligenciado, de um

potencial de resolugcdo de problemas enddgenos brasileiros.

A tese é centrada na analise dos diferentes movimentos maker
gue disputam espaco nas construcdes coletivas da Academia brasileira e
internacional, com reflexos na educacao, em circulacdo nos quereres,
fazeres e praticas - em maior ou menor grau criticas -, situadas e
preocupadas com a equidade de oportunidades da consolidagao e pacto
por uma agenda nacional de educacao. Destarte, as discussdes aqui
propostas assumem que construcao digital, enquanto esforco
tecnocientifico, educacional, social e coletivo, ndao sera portadora de
mudancas que tendam a liberdade do fazer nas escolas, o que significaria

uma concessdao ao determinismo tecnoldgico e a ideias ingénuas de



12

insercdo nacional na produgdo tecnocientifica transnacional atual. O
exame desta tese € de como, também nas discussdes sobre construgao
digital no pais, estao presentes perspectivas de insercdo dos fins
brasileiros em esforcos metropolitanos de tecnociéncia, perspectivas de

resisténcias e perspectivas de conciliacdo.

Na centralidade da discussao de construcao digital em
educacdo, aponta-se para o embasamento epistemoldgico de Paulo Freire.
Esta intencionalidade ndo é inédita: ao discutir as referéncias tedricas e
praticas para atividades do fazer com recursos digitais na educacao, Paulo
Blikstein aponta Paulo Freire como um pilar’ da construcdo digital em
escolas (BLIKSTEIN, 2008, 2013, 2014b) e afirma o que deve ser feito é
ler o que pessoas como Paulo Freire, Seymour Papert e outros educadores
e filésofos escreveram (BLIKSTEIN, 2014b). Dessa forma, Blikstein, que
lidera a iniciativa FablLearn?, reconhece o suporte de pensadores de
tecnologias e de educacdao na concepcao e execucao de espacos de
fabricacdao digital nas escolas. Este texto acompanha esta proposicao de
Blikstein e discute, principalmente, as contribuicoes de dois pensadores
brasileiros para a tecnologia e para a educacdo, respectivamente Alvaro

Vieira Pinto (segdo 2.1, pagina 37) e Paulo Freire (secao 2.2, pagina 73).

O movimento maker representa uma crescente aceitacao
publica dos argumentos propostos ha décadas por educadores
progressistas em propostas de liberdade e significacdo das praticas
educacionais; entretanto esta aceitacdo ndo é isenta de conflitos sociais
em pratica tecnocientifica, como esta tese demonstra a partir da
exposicao e analise de vertentes maker presentes na discussao sobre
educacao e tecnologias no Brasil. Para tanto, a empiria da tese volta-se
para as iniciativas que fazem parte do debate académico no Brasil,
principalmente as derivadas da Maker Faire, da proposta FabLab e MIT, do
FabLearn de Stanford, e de criticas brasileiras ao modelo linear de

desenvolvimento, inspirado em iniciativas metropolitanas mundiais,

1 O segundo pilar apontado por Blikstein é Papert.
2 FabLearn é discutido a partir da pagina 101, capitulo 3, e também na secdo 4.5, pagina 176. O site de
referéncia da iniciativa é http://fablearn.org/.
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reproduzido no Brasil. A tese demonstra, entdo, que ha discussdes em
circulacao transnacional que sofrem atuagao da realidade brasileira,
enquanto outras maximizam internamente os aspectos homogenizantes
proporcionados pelo grau de interconectividade presente nas sociedades

modernas.

Na colaboracao com este debate em curso na Academia
brasileira, demonstrando que discutir o pais ndo necessariamente se faz
dentro das fronteiras, mas sim dentro do espectro, o autor desta tese foi
auditing student na disciplina de Topics in Brazilian Education durante o
periodo de estagio doutorado no exterior em Stanford. A disciplina ocorre
de modo aberto para pessoas do Brasil com atividades em Stanford e
também de outras nacionalidades com interesses nas questdes brasileiras.
Entre os temas tratados estavam educacao rural no Nordeste; Pedagogia
do Oprimido; Plano Nacional de Educacao; interesses publicos e privados
na educacao brasileira; vantagem académica de Cuba (livro de Martin
Carnoy); sociologia dos escandalos; bolsa-familia; desafios para educacao
de qualidade no Brasil; origem social e mercado de trabalho no Brasil;
l6gica e consequéncias do financiamento corporativo transnacional
americano na educagao de meninas no Brasil; outras visdoes de tecnologias
educacionais: ferramentas, comunidades e emancipacdao; melhorias na
educacao - desafios e oportunidades; pequenas inovacoes
transformadoras; laboratérios remotos; acles afirmativas na educacao
superior; e estudos comparativos entre instituicdes superiores americanas

e brasileiras.

1.1 Categorizacao do movimento maker

A construgao digital como agdao educacional apresenta
vertentes que classificam, definem, identificam e propdem explicacoes
tedricas, técnicas e praticas sobre fabricacao digital. Nesta tese, o enfoque
de discussdes acontece sobre trés delas. A primeira é a iniciativa do

professor Paulo Blikstein, com inspiracao freiriana e papertiana, chamada
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de FabLearn, principalmente a partir do capitulo 3 e secdes 4.4, 4.5 e 4.6.
A segunda constitui-se por abordagens criticas a uma “utopia californiana”
representadas nas obras de Fonseca e Evangelista, da Universidade de
Campinas (secao 4.3, pagina 159); e a terceira é a abordagem promovida
pela Maker Media Inc., detentora e promotora mundial da Maker Faire e
da Maker Magazine (MAKER MEDIA, 2015), a partir da secao 4.2, pagina

142, que reforga o tecno liberalismo em ambito da construgao digital.

As abordagens tedricas de cada dessas vertentes sdo expostas
para melhor contraste baseado em Estudos de Ciéncia, Tecnologia e
Sociedade. A vertente Maker Faire®, na discussao proposta por Maker
Media (2015) e Anderson (2012), aponta para uma computacao e
automacao como facilitadores de artefatos para tornar mais eficiente e
mais atrativa visualmente a construcdo digital, além de ocupar-se com
uma suposta nova revolugdo industrial em curso. A vertente critica
(EVANGELISTA, 2011; FONSECA; FLEISCHMAN, 2014) questiona e
provoca o sistema de ensino tradicional, pois denuncia a contradicdo de
equipamentos como solugao definitiva para a educacao como um todo. A
vertente Blikstein (2013, 2014b) propde que a construcao digital observe
os trabalhos de autores progressistas da educacao. A estas vertentes esta
tese assesta contribuicoes do campo de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade,
especialmente de Alvaro Vieira Pinto, e aprofunda-se em Paulo Freire -

educador que também é inspiracdo para Blikstein.

A identificacdao de diferentes vertentes, expostas nesta tese,
colabora com a compreensao geral do problema de conhecimento da
construcao digital como inédito viavel freiriano na educacao brasileira. A
proposicao de analise por categorias dialéticas segue o disposto na obra
“Ciéncia e Existéncia”. No livro, Vieira Pinto coloca a pesquisa e a
interpretacdo da realidade “como um momento” da matéria em um
sistema vivo em evolugdo (em outras palavras, acumulagao historica), em
qual “encontraremos o terreno firme em que assentar nossas analises e

indagacgoes, e de onde igualmente brotarao as ideias gerais, as categorias
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|6gicas, gue nos permitirdo abordar o problema gnosioldgico® e resolvé-lo
racionalmente” (VIEIRA PINTO, 1979, p. 13-14, destaques artificiais)®.

Este texto discute recursos computacionais em educagao sem
preocupacao centrada em formato, produto, técnica ou abordagem
individual. Laboratérios de fabricacdo sao reconhecidos em siglas, marcas
e nomenclaturas como FablLab, Hacker Spaces, Maker spaces, entre
outros. Embora o termo FabLab seja o mais frequente e popular, o estudo
das implicacdes sociais de artefatos computacionais em ambientes
educacionais nao estd estritamente ligado a abreviatura. Dessa forma,
laboratério de fabricacdo, laboratorio de robdtica, laboratério de
prototipacao, espaco educacional de fabricagcdao, espacos de reciclagem
tecnoldgica, estudio ou, simplesmente, espaco de construcao, denominam
o lugar em que a atividade de criacao é estimulada e permitida. Assim,
para colaborar com a discussao sobre laboratdrios de fabricacdo na
educacao, esta tese apresenta argumentacao baseada em abordagens

criticas de tecnologia na sociedade, seguindo as palavras de Vieira Pinto:

Se o homem?® da ciéncia e o técnico ndo perceberem o papel, que
Ihes incumbe, de participarem da transformacdo geral das
estruturas de sua sociedade, ou se se recusarem a exercé-lo,
estardo merecendo, além de outras censuras, a de resvalarem na
inversao idealista que consiste em antropomorfizar, ou melhor,
divinizar a tecnologia do pais rico, acreditando que a simples
transferéncia dela para o meia atrasado modificara as condicdes
existenciais da realidade deste ultimo. (VIEIRA PINTO, 2005, p.
1:299)

Discutem-se os ambientes de construcao como locais de
preenchimento pela imaginagcao e pelas ideias das pessoas que, antes de
usuarios e usuarias, sao fazedores dos espacos fisicos e sociais em quais
convivem. O texto é focado em atividades de humanidade em tecnologias
nas bases histdoricas e sociais. Desta forma, deriva-se o conceito de

fabricacao e prototipacao em ambientes escolares como proposta e agao

3 Para a Filosofia, os fundamentos do conhecimento.

4 A primeira edigdo de Ciéncia e Existéncia é de 1969.

5 \Vieira Pinto utiliza a palava “homem” nos textos para referir-se a humanidade como um todo. Em
determinada passagem, escreve: “ao dizermos 'o homem', precisamos logo acrescentar que nos referimos
ao universal concreto, e ndo a abstragdo individual (VIEIRA PINTO, 2005, p. 2:700)”. E preciso clarificar
que a época dos escritos de Vieira Pinto a critica feminista a masculinizagdo da linguagem néo tinha o -
incipiente - reconhecimento que tem hoje. Dessa forma, durante a constituicdo do texto desta tese ha a
tentativa de aproximar a linguagem as questGes de exclusdo por género pela fala e escrita, muito embora
reconhega-se que a sociedade e este pesquisador devem avangar muito no tema.
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humana e social, afastando a ideia de tecnologias como deus ex machina®
na Educacdo. A principal motivacdo para a tese é debater construcao
baseada em recursos digitais na perspectiva de produgao, insercao e

liberdade com tecnologias.

1.2 Problema, objetivos e metodologia

1.2.1 As ideias como problema: bens de consumo e bens de producao

O problema que motivou esta pesquisa consubstancia-se na
necessidade de identificacdo e analise das ideias que dao suporte a agoes
de construcao digital em curso no Brasil. A consideracdo critica das
diferentes vertentes levou a analise destes dados como bens de consumo
e bens de produgdo, seguindo categorias metodoldgicas propostas por
Vieira Pinto (1979, p. 48). Investigou-se como vertentes de construgao
digital, ditas maker, em circulacdo na arena académica nacional, servem
para reforcar a educacao tradicional e a distancia entre quem tem acesso
a tecnologias e quem nado o tem. Maker, nesta tese, € assumido como
“opiniao formalizada em acao” (CLAIR, 2017), visto que cada uma das
vertentes analisadas materializa-se em estruturas consistentes que
manifestam e concentram poder. Na educacao, estruturas de poder sdo
importante objetos de escrutinio porque fazem parte da “manutencao dos
papéis hierarquicos de diferentes grupos na sociedade de uma geragao
para a préxima” (CARNQY, 1974, p. 15). Também investigou-se como as
diferentes ideias, abordagens e fundamentos das propostas em curso
fomentam circulagdo, compreensdao e articulagdo critica e cidada de
tecnologias. Esta tese explorou a seguinte pergunta: como aumenta a
compreensao sobre o conhecimento de espacos de construgao digital em
uma perspectiva critica e cidadda em estudos de ciéncia, tecnologia e

sociedade?

6 Significa “deus surgido da maquina”. Esta expressdo é trazida para ilustrar o fato de que ndo sdo
tecnologias que resolverdo as questdes e demandas sobre a educagdo; mas com tecnologias as demandas
e questdes sdo elaboradas pela sociedade.
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A pergunta de pesquisa que denota trés elementos: a) estudos
CTS; b) conhecimento de ideias e espacos de construcao digital; e c)
perspectiva critica e cidada. Os esforgos de pesquisa centram-se em
contribuicdes centrais no campo de CTS, que consideram artefatos como
resultados das atividades humanas em inter-relacionamento social,
histérico e cultural. Para contribuir com o avanco do entendimento e
circulacao de espacos de construcao digital, sao apresentadas discussoes
interpretativas analiticas do fazer em educacdo. E, finalmente, uma
perspectiva critica e cidadda sobrevém com o deslocamento da
intencionalidade de construcao digital para atender a questdes como o
anseio expresso por Papert por tecnologias para uma educagao

progressista:

No inicio da década de 1980, havia poucos computadores nas
escolas, que, além de poucos, estavam na sua maioria em salas de
aula de professores Vvisionarios, grande partes destes os
empregando em um espirito "“progressista”, desbravando
caminhos entre as praticas de uma Escola de curriculo
compartimentalizado e de memorizacao impessoal. (PAPERT,
2008, p. 50)

O objetivo geral epistemoldgico € compor um panorama de
estudos de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade baseado nos autores
brasileiros Alvaro Vieira Pinto e Paulo Freire que contemple os diferentes
movimentos de fazer que estao em didlogo com a educacao formal. Para
cumprir este objetivo geral, sao discutidos na tese os seguintes objetivos

especificos:

a) Identificacdo dos pressupostos tedricos das diferentes

abordagens de construcao digital em circulagcao na Academia brasileira.

b) Analise, baseada em Estudos de Ciéncia, Tecnologia e
Sociedade, das contradicdes, mediacoes e transformacdes das diferentes

propostas maker.

c) Verificagcao das propostas de educagao progressista do

professor Paulo Blikstein.
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d) Reconhecimento do faca vocé mesmo na escola como um
faca-se vocé mesmo socialmente’ pelas relagdes sociais, histdricas e nas

mediacdes materiais ou simbdlicas..
Os resultados alcancados sao:

a) Uma abordagem critico-reflexiva que permite a diferentes
movimentos de fazedura o didlogo baseado em literatura CTS e

educacional para acdes, reacoes e conjungdes com a educacgao.

b) O desvelamento das referéncias conceituais utilizadas e

divulgadas pela vertente Maker Faire/Maker Media®.

c) Uma contribuicdo com propostas progressistas para o fazer
na educacao com base nas dimensdes sociais, historicas e éticas de
estudos de CTS.

d) A valorizagao e expansao do conhecimento de obras de
pensadores da tecnologia, como Vieira Pinto; e da educagao, como Paulo

Freire, nas discussdes sobre tecnologias na educagao.

Trata-se de uma pesquisa descritiva. Segundo Santos (1999,
p. 26), € uma pesquisa que caracteriza-se por “descrever um fato ou
fendmeno”, ou seja, como o faca vocé mesmo (em inglés: do it yourself),
em concorréncia com tecnologias digitais, coloca-se e insere-se na
Educacdo analisado sob uma perspectiva critica de Ciéncia, Tecnologia e
Sociedade. Seguindo o texto de Moreira e Caleffe (2008, p. 73), a
pesquisa € qualitativa porque explora “cendrios que nao podem ser
descritos numericamente. O dado é frequentemente verbal e é coletado

pela observacao, descricao e gravacao”.

Os dados desta pesquisa foram coletados, principalmente, por
diario de campo no periodo como pesquisador visitante em Stanford e
também em gravacOes e anotacdes no FablLearn Brasil (secdo 4.5.1) e Fic

Maker (secao 4.6). Nao optou-se por uma entrevista formal com o

7 A expressdo “faca vocé mesmo” valoriza o modo imperativo do verbo fazer: “faga!”. Ao lado desta
expressdo, preferi a construcdo “faca-se vocé mesmo socialmente” por entender que, com estes
complementos, o destaque continua no modo imperativo do verbo fazer, mas com uma nuance de pedido
ou conselho em um didlogo freiriano, e ndo de ordem direta.
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idealizador e lider de um dos objetos de estudo desta tese, o FabLearn,
porque a preocupacao central € com a recepgao na praxis do trabalho do
professor Blikstein. Dessa forma, embora este autor tenha pesquisas em
andamento com o professor de Stanford, a estratégia adotada é de
interpretacdo analitica da producdao no ambito do FablLearn, sediado no

Transformative Learning Technologies Lab de Stanford.

Expdem-se as ideias que sustentam as diferentes vertentes
maker no viés apontado por Vieira Pinto: “o trabalho humano distingue-se
da atividade que outros animais exercem na natureza porque tem por
efeito supremo as ideias”. Vieira Pinto, ao analisar o trabalho cientifico
como um caso particular do trabalho geral, mostra que os efeitos da
humanidade sobre o mundo fisico, o trabalho, criam as ideias que
“tornam-se determinantes do prosseguimento e da modificacao desta
acao, levando-a continuamente a graus superiores de complexidade”.
Vieira Pinto analisa que das ideias produzidas pela mediacao cientifica, ou
seja, pelo trabalho cientifico, “decorrem as alteracbes do mundo, a
construcao de maquinas que poupam esforco muscular, as instalacdes que
abrigam e embelezam a vida humana, e os demais bens que lhe
asseguram conforto e maior duracao”. (VIEIRA PINTO, 1979, p. 326,

destaque artificial)

A obra de Vieira Pinto suporta o trabalho cientifico critico, em
contraposicao ao pensamento ingénuo, em uma atitude metodoldgica que
se aproxima de Freire, um educador que propde a saida da condicao
ingénua para a consciéncia. Desta forma, a atividade cientifica aqui
proposta faz jus ao pertencer social do autor. Neste sentido, Vieira Pinto

colabora:

O trabalho cientifico ndo pode ser considerado isoladamente, nem
em abstrato, mas sé se torna entendido quando o situamos no
conjunto concreto do qual é uma manifestacdo. Esta licdo tem
importancia capital para a formacao do cientista critico. Com
efeito, uma das ingenuidades mais vulgares encontra-se nos
trabalhadores cientificos que nado refletem na relagdo que liga seu
campo de atividade as condicoes gerais da sociedade a que
pertence e ao trabalho que em comum ai se realiza. Sendo suas
funcdes de ordem cultural e tende por objeto o saber, muitas
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vezes em carater tedrico puro, o cientista pode ser levado a
ignorar as relacbes de dependéncia com relacdo ao estado da
sociedade que o sustenta e lhe da as oportunidades de trabalhar
(VIEIRA PINTO, 1979, p. 326-327).

A partir do excerto, esta tese afasta-se do isolar variaveis do
movimento maker para uma analise formalista e aproxima-se de situar as
diferentes propostas no conjunto concreto de suas manifestagdes, em
particular aquelas relacionadas a educacdo. Consubstancia-se um
exercicio de formagdo critica, especialmente porque o percorrer da tese
expoe as atividades analisadas as condicoes da sociedade a que pertence
o trabalho educacao que nela se realiza. Busca-se, entao, nao ignorar as
relacdes de dependéncia com a sociedade que sustenta este trabalho

cientifico.

Neste sentido, Vieira Pinto afirma que “a metodologia mais
licida e avancada de nossa época”, compreendida “pelos pedagogos mais
competentes, entre 0os quais merece especial destaque o Professor
Paulo Freire”, fixou a “nocdo essencial” de que a aprendizagem é a
modificacdo de consciéncia da relacdo do homem com mundo, e ndo a
“tarefa mecanica de introduzir conhecimentos no espirito dos alunos”
(VIEIRA PINTO, 1979, p. 361, destaque artificial).

Em grande parte, o trabalho metodoldégico nesta tese é o
reconhecimento de que “o problema da capacitacdo metodoldgica do
pesquisador tenha de ser resolvido no Unico ambito dentro do qual
efetivamente adquire sentido, o ambito da consciéncia” (VIEIRA PINTO,
1979, p. 359). Neste sentido, a critica de Vieira Pinto aos tratadistas da

metodologia é exposta:

Os tratadistas da metodologia e da logica estdo habituados a
apresenta-la como ciéncia que deve ser estudada por si, ser
possuida antes de comecar o trabalho de pesquisa, ndo apenas
dissociada dos objetos a que se aplica, e em funcdo dos quais
unicamente encontra a razao de ser, mas ainda do sujeito que a
pratica, da realidade do homem que a pensa e que a utiliza porque
dela necessita (VIEIRA PINTO, 1979, p. 359-360).

O trabalho cientifico &, para a pessoa pesquisadora, a dialética

do labor, que transforma-o ao formar o objeto de estudo. Vieira Pinto
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afirmou que o trabalho é uma origem existencial do ser humano, uma
experiéncia que assume o carater histdorico. O trabalho cientifico é um
fundamento de outra(s) acao(des) e, principalmente em um pais
subdesenvolvido, a “formacao da consciéncia do pesquisador para a
transformacdo da existéncia do povo (VIEIRA PINTO, 1979, p. 339)".
Destarte a emergéncia da pesquisa cientifica para transformacao, Vieira
Pinto constata que “o primeiro obstaculo no qual o pais esbarra encontra-
se na estrutura educacional, especialmente a universitaria, que nao foi
originalmente organizada com o propdsito de servir ao empenho de
emancipagao nacional” (VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:313).

E cedico na proposicdo de Vieira Pinto que o trabalho seja de
propriedade da pessoa, que medeie sua relagdo com o mundo. O trabalho

cientifico, para Vieira Pinto, é um fazer-se a si. Nas palavras do fildsofo:

O conceito supremo de toda concepcdo ética humanista, de que o
homem deve trabalhar para si, € de absoluta e insondavel
profundidade, pois ndo se limita apenas a indicar a exigéncia de
eliminagdo de toda alienacdo do trabalho, que o espolia
economicamente, mas a expressao “para si” significa que deve
trabalhar para fazer-se a si mesmo homem. (VIEIRA PINTO, 1979,
p. 343)

Mormente a metodologia positivista, Vieira Pinto afirma que:

A metodologia ndo sendo um receituario, ndo existe a parte do
processo de descoberta da verdade, mas s adquire significagdo
concreta no ato real pelo qual se defrontam a razdo humana e a
natureza objetiva, e se trava a empresa de penetragao e captagao
intelectual das propriedades das coisas pelo pensamento indagador
(VIEIRA PINTO, 1979, p. 359).

Ainda acerca da pesquisa cientifica como instrumento da
evolucao da sociedade, Vieira Pinto constata que, pela imposicao da
“diversificacdo do trabalho”, o conhecimento é reduzido a uma escala de
atribuicdes técnicas. Cita, para exemplificar, o campo da eletronica com a
producao de pesquisas para “numerosos aparelhos atualmente banais e
domésticos”, que para o fildsofo era crescente. A critica de Vieira Pinto,
nesta seara, é dirigida a pesquisa cientifica como divisao do trabalho,
onde a cada pessoa pesquisadora é imposta uma fracdo de um

conhecimento. Em um tempo que pugna pela hiperespecializacao,
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constituem-se objetos técnico apartados da nogao de totalidade.
Entretanto, para Vieira Pinto, “observamos uma escala descendente de
valorizacao social da capacitacao humana no trato com esses aparelhos”
(VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:317).

Em suma, para Vieira Pinto, a formacao cultural da pessoa da
ciéncia esta ligada a “praxis do trabalho cientifico”. Para Vieira Pinto, “de
nada vale um curso de metodologia abstrata”, pois “é preciso que aprenda
|6gica fazendo légicos os resultados do seu trabalho”. Assim, Vieira Pinto
pugna pelo afastamento da “metodologia abstrata, uma légica entendida
como ciéncia por si”, que é desligada da acao sobre a realidade. Logo,
“falta a essa légica de manuais ou mesmo de ensino rotineiro a relagao
com a pratica de laboratério, com a producao matematica, as
investigacdes sociais, as discussoes filoséficas relativas aos fundamentos
do conhecimento” (VIEIRA PINTO, 1979, p. 357-358). Dessa forma, em
um ser-para-si, a metodologia que exp0s o trabalho tese é
consubstanciada na a praxis cotidiana no laboratério (ou local de labor),
na producao em tecnologias digitais (especialmente na computagcao), na
discussdo educacional e filosofica e, principalmente, na investigacao social

de movimento maker na educacgao.

1.3 Motivacao e jornada de pesquisa

O projeto preliminar deste estudo apresentado durante
processo de selecdo ao Programa de Pds-graduacdo em Tecnologia
chamava-se “Ambientes pervasivos na Educacdao: um estudo para tratar
criticamente na escola os conceitos de ofuscacao pela evidéncia e nogao
de aprendizagem segundo Alvaro Vieira Pinto” e era uma sequéncia da
dissertacdo apresentada em 2012. Nas discussdes sobre robodtica
educacional (BARBOSA E SILVA, 2012), houve a conclusao de que a agao
com tecnologias na educacdo, como a robdtica apresentava potenciais
para a tomada de decisdes principalmente acerca dos pressupostos e

finalidades de acOes tecnocientificas amplas na educacao.
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Durante e apds um mestrado em CTS, passa-se a perceber a
relacdo do social de um mundo constituido de tecnologias concebidas,
feitas, executadas e justificadas por interesses em uma sociedade que nao
é neutra e produz artefatos que sdo resultados de construcoes e disputas
sociais. Por ocasiao do projeto, propus que o Doutorado apontasse para
uma educagao mediada por computacao menos dependente de formas e
conteudos estanques e desligados de questdes sociais, politicas e culturais
brasileiras. O intento, naguele momento, era expandir a discussao de
robdtica “da mesa” para “as paredes”. Explico: a atividade em robdtica
educacional, via de experiéncia, acontece em um laboratdrio de
informatica, em uma bancada de computador e com um objeto que
chamamos de interface de robdtica. Mesmos rica em possibilidades e em
execucgoes, a robdtica é inserida em um modelo de laboratério tradicional
onde, muitas vezes, o que se sobressai € a individualidade. Assim, a
discussdo necessaria era sobre o laboratdrio, sobre o espaco, sobre o
lugar em que a robdtica e outras atividades com computadores
aconteciam e, principalmente, sobre os porqués da pratica de tecnociéncia

na educacao brasileira.

Esta discussao sobre o espaco de construgao digital, com este
nome e esta intencionalidade direta, é recente, principalmente
considerando sua nomenclatura mais famosa: FabLab. Gershenfeld (2012)
e Blikstein (2013) colocam a origem do termo FabLab nos anos 2000.
Mesmo com varias propostas de laboratérios de experimentagdao tomando
crescente interesse publico (FabLearn, FablLab, Hack Labs, Maker Labs,
etc), a questdo da robdtica “a mesa” ainda se coloca em minhas reflexdes
como central. Ao discutir espacos de construcdo que se baseiam também
em processamento digital, ou pelo padrdao computador ainda vigente, ha
influéncia direta das praticas robotica educacional no processo de
entendimento e discussdo dos laboratérios. Uma reflexao similar foi feita
por Blikstein (2015b) durante o evento Transformar 2015, em Sao Paulo.
Blikstein afirmou durante palestra sobre movimento maker que, na

educacdo, o laboratério de construcao deveria:



24

Sair dessa armadilha de tudo ser no contraturno, de tudo ser
extraclasse. O que acontece sempre que é extraclasse vira o que
aconteceu com a maioria dos trabalhos em robdtica educacional.
Vira um clubinho de vinte alunos que fazem robdtica, os outros mil
alunos da escola nem sabem que robodtica existe porque ndo sdo
parte do clubinho, e sdo aqueles alunos que ja iriam se dar bem
em engenharia, matematica e ciéncia de qualquer jeito. Entdo nao
estd democratizando nada. Eu vejo isso acontecendo com robdtica
e fico triste porque a ideia da robodtica originalmente era
democratizar a engenharia, era democratizar! A robética virou
mais um clubinho dentro da escola porque virou sé extraclasse na
maioria das escolas - claro que tem escolas que isso ndo acontece
(BLIKSTEIN, 2015, pt. 24min40s, transcrito).

Blikstein (2015b, pt. 17min20s, transcrito) diz que fablabs na
educacao sao mais uma camada oferecida as pessoas para “aquilo que ja
fazem”. Esmiucando o discurso de Blikstein, esta a se falar em oferecer a
educacao mais uma camada tecnoldgica (no caso, uma camada suportada
por dispositivos eletroeletronicos, mecanicos e logicos) para o que as
pessoas fazem. Destaco que o termo maker utilizado para esta discussao
representa o significado em portugués para fazedor/fazedora. O termo
deve ser entendido mais como uma atualizagdo de nomenclatura do que
em uma novidade desligada do passado de fazeres das escolas. Assim, o
movimento fazedor que defendo para a educacao é aquele que resgata a
robdtica educacional, a programacdo de computadores e pequenos
equipamentos por criangas, os cortes e recortes que, se ndao executados
com auxilio de laser cutters, sao possiveis com as tesouras escolares ou
com as ferramentas que ainda sao comuns especialmente nas garagens
de habitantes do interior, como serras e pungdes. Também é o mesmo
movimento em que a construcdo 3D é praticada com massas de modelar e
que a fresadora é uma lixa ou o atrito entre objetos. Em todos, esta o
fazer e o saber de pessoas. Por paixao, vocacao e escolha de vida, todos
esses fazeres que abordo na tese sao acompanhados de computacgao.
Entdo, quando propus o projeto de doutorado, ainda nao estava
totalmente consciente de que a robdtica expandida além da mesa teria um
campo de discussao proficuo de fazeres que congregam dos portentosos

fablabs as salas onde pessoas curiosas montam e desmontam
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computadores, trocam pecas e quebram mais algumas das caixas-pretas

da computacao.

Dita a motivacdao direta de pesquisa, € necessario explicar o
porqué da mudanca do foco de “ambientes pervasivos” para “ambientes
de fazer”. Minha atencdao em robdtica educacional centra-se em uma
interface livre chamada Gogo Board (SIPITAKIAT; BLIKSTEIN; CAVALLO,
2004). Foi a busca de elementos desta interface que levou ao meu
primeiro contato com as propostas educacionais do professor Paulo
Blikstein. Entretanto, até o final da dissertacdo em 2012, assumo que
conhecia muito mais o Blikstein “da Gogo” do que o Blikstein “do
FabLearn”. Nao sem motivo: o texto final da minha dissertacdo estava
encaminhado no final do ano de 2011, embora a defesa tenha ocorrido
somente em agosto de 2012. E 2011 foi o ano em que a proposta
FabLearn, entdao ainda chamada de FabLab@School, comecava a tomar
atencao apds o prémio Early Career Award (BLIKSTEIN, 2012), de 600 mil
ddlares americanos, concedido pela National Science Foundation dos
Estados Unidos em 2011 para o projeto que propde “fazer o equipamento
custar o mesmo que um livro didatico, e ser de cddigo totalmente aberto e
publico” (BLIKSTEIN, 2011a). A proposta FabLearn apresenta uma ideia
central: levar para a escola laboratérios na forma com que sao usados em

pesquisas cientificas, académicas e profissionais.

A proposta de Blikstein baseou-se em uma constatacao sobre
os procedimentos hodiernos da tecnociéncia: os laboratérios nao sdao mais
feitos de tubos de ensaio, e sim de tubos de ensaio ligados a
computadores (BLIKSTEIN, 2011a). Confesso que eu estava enganado no
meu primeiro impulso de pesquisa: queria estudar como expandir os
computadores que eram utilizados na robdtica para mais acdes em
laboratérios, o que eu chamava de “sair da mesa” e pervadir os
laboratérios. Entretanto, esta expansdao estd em curso pelo continuo
crescimento de absorcao de tecnologias computacionais pelas pessoas.

Passei a tratar, mesmo inconscientemente, nao apenas da insergao do
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computador nas escolas, mas de aproveitar esta insercao - lenta ou
rapida, ndo importa - no bojo do crescente debate publico sobre os

laboratorios.

Durante o curso de Doutorado, no final de 2014, fui
selecionado em processo publico promovido pelo Lemann Center for
Educational Entrepreneurship and Innovation in Brazil em Stanford para
um periodo de trés meses como Visiting Student Researcher orientado
pelo professor Paulo Blikstein. Apds varios adiamentos devido as questdes
de financiamento nacionais - corte de bolsas do Programa Ciéncia Sem
Fronteiras e fechamento de propostas para o Programa Doutorado
Sanduiche no Exterior da Capes - fui agraciado pela Stanford University e
pelo Lemann Center com uma bolsa completa e participei como Fellow
naquele centro de Janeiro a Junho de 2016, também com apoio direto do
Programa de Pds-graduacdo em Tecnologia e Sociedade da UTFPR.
Participei de aulas, discussdes e acdoes do FablLearn, das atividades do
Lemann Center e de diversas oportunidades de pesquisa e

compartilhamento em Stanford.

O periodo em Stanford completou os trés ciclos que identifico
ter percorrido em minha jornada stricto sensu e que ajudaram a compor o
panorama que influéncia esta pesquisa académica nas intencionalidades e

vieses propostos e discutidos, a saber:

a) Bricoleur. Neste ciclo coloco minha pratica curiosa em
robdtica educacional. Nunca fiz um curso tradicional de robdtica na
condicao de aprendiz formal — embora considere-me um aprendiz em tudo
o que faco, frequento e vivo - e toda vez que ofereci um curso, que
discuti o assunto em sala de aula, em congressos e similares, foi baseado
em experiéncias de bricolagem, ou seja, colocar em duvida meus
pressupostos anteriores daquilo que convencionava-se entender por
robotica. Para isso, inconformismo era o mote: nunca me considerei
pronto. Em suma, nos primeiros anos busquei subsidios para a pratica de

robdtica nas publicagdes do Nucleo de Informatica Aplicada a Educagao da
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Unicamp®, nos féruns Gogo Board e em textos de iniciativas como Lego e
similares. Essas buscas me induziram a praticar as quatro liberdades do
software livre também na robdtica: 1) executar a robédtica livremente em
qualquer propdsito; 2) estudar como a robodtica funciona e adapta-la as
minhas necessidades e as necessidades das pessoas com quem trabalhava
e estudava; 3) redistribuir copias, experiéncias e conhecimentos para
ajudar outros e outras; e 4) aperfeicoar a robodtica educacional. Pela
inclinacdo pessoal histérica, entendo que esta pratica é desvelada pelo
termo swim or sink, proposto por Blikstein (STANFORD, 2015b). Mesmo
com a vontade latente de quebrar o codigo, ou de transparecer o
contelddo da caixa-preta, o percurso em meu ciclo bricoleur tem uma
explicacdo direta: no inicio, a falta de recursos financeiros para comprar
artefatos tecnoldgicos. Apesar disso, com o tempo fui entendendo que a
liberdade, em computacdo, esta além da questdo da falta ou sobra
financeira, entendi que liberdade na computacdo é sinal de outras
liberdades, e ndo causa de outras liberdades. Hoje identifico que meu ciclo
bricoleur era uma busca a minha “ontoldgica vocacdo de ser sujeito”
(FREIRE, 1967, p. 36).

b) Motivacao Critica. Consubstancia-se no corpus que comegou
a reclamar forma tedrica a partir de minha entrada no Programa de Pés-
graduacao em Tecnologia e Sociedade, PPGTE/UTFPR. Desde meu
primeiro contato com o Campo de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade tenho
caminhado rumo a abordagens e entendimentos mais criticas de
tecnologias em geral, especialmente na educagdao. Uma vertente de
movimento maker, identificada por Blikstein (2014a, pt. 13min55s,
transcricdo e traducdo préprias), atribui a publicagdes como Make
Magazine a preferéncia pelo maravilhar: “querem mostrar coisas
maravilhosas, ndo querem mostrar a média”. Esta tendéncia é a mais
publica e publicada do movimento maker atual, pois eventos como Maker
Faire demonstram um nivel altissimo de producado, interesse midiatico e

sao realmente “maravilhosos” naquilo que apresentam. Entretanto, a

8 www.nied.unicamp.br
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realidade no cotidiano da educagao nao é somente de coisas maravilhosas
no resultado, até porque cada um de nosotros ndao somos otimizadores
funcionais que incrementam criacdes a cada passo; somos construcoes
quica durante toda a vida. Portanto, ao espelhar-se em um modelo Maker
Faire, a abordagem fazedores na escola caminharia para um objetivo
inalcangavel: fazer coisas cada vez mais gigantescas, brilhantes e notaveis
em tamanho, desempenho, visual, etc. A critica vinha inconsciente de
minha pratica em robodtica educacional, pois nunca aceitei, por exemplo,
que trabalhos formalizados para apresentacao em olimpiadas
padronizadas fossem o objetivo final da iniciativa. Depois de assistir
competicdes, feiras e mostras de robdtica em diferentes estados, como
Paraiba, S3o Paulo, Parana e Rio Grande do Sul, inconformava-me o fato
de trabalhos de diferentes regides do pais apresentarem inaudita
similaridade. Entao, centrar-se apenas nos objetivos de uma feira ou de
uma olimpiada leva os interesses de quem participa em alguns modelos
de computacdo e de robodtica ndo necessariamente preocupados com a
ideia de liberdade e de expressao com tecnologias. A critica que me move
€ a seguinte: mais importante do que o resultado, ou do brilhantismo de
um resultado que possa ser exposto em um show feira, € a circulagao e
liberdade do processo, da técnica e da tecnologia que estda minha atuacao

académica e profissional.

c) Motivo Educacional. E um processo que permanecerd além
do mestrado e doutorado. Esta dimensao contem as duas anteriores e
demarca o periodo em que redireciono meus esforcos para discutir uma
epistemologia das tecnologias de computacao na educacgao. Percorro esta
dimensao a partir da aceitacao da grandeza bricoleur como positiva para a
circulagdo de artefatos e processos técnicos na sociedade, entretanto
tendo-a como ponto de partida, ndo de chegada. Perpassa, entdo, o ciclo
critico, que leva a atencao a outros, sejam outros processos, outras
técnicas, outras culturas e outras pessoas. Assim, o0 constante
embranquecimento da caixa-preta assume uma posicao de considerar,

olhar para, escutar e dialogar com outros e outras, na perspectiva do que



29

Freire (1987, pt. 1228) chamou de “um encontro de homens para a tarefa
de saber agir”. Este encontro de homens e mulheres “para a tarefa de
saber agir” ocorre cotidianamente nas atividades académica na UTFPR, na
minha producao de software na empresa, em cursos e conversas com
pessoas da educacdo e em meu periodo de pesquisas em Stanford. O
periodo como aluno pesquisador visitante em Stanford proporcionou a
esta tese uma discussao privilegiada de educacao brasileira a partir de
experiéncia no Vale do Silicio. Esta fase é importante porque a tese
aborda visdes criticas a utopia californiana e privilegia a brasilidade em
uma discussao de tecnologias para a educacao nacional, assim defrontei-
me com o cogito® fundamental: estudar no Vale do Silicio, sede da
chamada utopia californiana, para reforcar os compromissos com a

educacao para a liberdade no Brasil.

1.4 A proximidade do objeto de pesquisa

Durante a qualificacao da tese, pontos levantados pela banca
avaliadora foram importantes para considerar o intento de analise de um
processo em andamento, popularmente conhecido por movimento maker,
no Brasil. Este processo é considerado embrionario na educacdo brasileira,
pois projetos publicos ainda apontam para a ampliacao de laboratorios de
computadores e/ou fornecimento de equipamentos relacionados. Uma
questao importante foi levantada pela banca sobre a andlise maker em
associacao a vertentes mais identificadas com o empreendedorismo do
que com o setor educacional. Como ver-se-a no decorrer da tese, ha
vertentes de construcao digital que se aproximam mais de educacao como
pratica para a liberdade do que com o empreendedorismo nos termos

internacionais replicados no Brasil'®. Esta questdo encontra respostas na

9 O cogito é inspirado no pensamento agostiniano si fallor sum. Anterior ao cogito ergo sum cartesiano,
utilizando de alter ego, Santo Agostinho (354-430 d.C) diz: “Vé bem para onde estas indo! Pensando que
nada é desdito pela sabedoria, provavelmente concluirds que o entendimento se constitui na bem-
aventuranga. Mas somente é bem-aventurado aquilo que vive, e nada vive se ndo existir. Estas querendo
ser, viver, entender e existir para viver, e viver para entender”.

10 Exemplos: no ambiente empreendedor, a pessoa ndao faz uma apresentagdo, faz um pitch; a empresa nao
tem um levantamento de valor, mas um valuation; ndo existe trabalho em conjunto, mas co-working; a
empresa ndo é recém-aberta, estd em early stage.
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situacao da pesquisa em relacao a seus principais locais de atuacao do

pesquisador, a saber: as cidades e a Academia.

Ha mais de uma década este pesquisador vive entre as
cidades de Guarapuava e Curitiba, portanto é natural que o interesse
volte-se a assuntos que fazem parte das inquietacdes e expectativas
vividas no estrato social da pesquisa e de quem pesquisa. Dessa forma, a
recepcao da cidadania, aqui entendida como a qualidade coletiva de quem
é citadino, sobre o tema da pesquisa tém importancia na analise
empreendida. Guarapuava, cidade origem, tem um espago mantido pelo
poder publico chamado de LAB - Laboratério de Ideias. Em conjunto com
a UTFPR de Guarapuava, o espaco € promotor de acdes e, principalmente,
de mensagens para a comunidade académica e para a cidade. Em 23 de
outubro de 2015, em evento assistido por este pesquisador poucos dias

antes da qualificacao da tese, a Prefeitura de Guarapuava assim divulgou:

Que tal ter a chance de criar uma empresa real em 54 horas e
ainda ter suporte financeiro de investidores? Ou fazer uma nova
revolucdo industrial na qual vocé cria e produz o que consome? A
partir desses questionamentos, o LAB (Laboratoério de Ideias), da
Prefeitura de Guarapuava, desenvolveu a segunda edicdo do LAB
Makers. O encontro aconteceu na noite da ultima quinta-feira (22),
na UTFPR (Universidade Tecnoldgica Federal do Parand). [...] Por
fim, o coordenador do LAB destacou quais os proximos passos do
laboratdrio para incentivar novas solugdes tecnoldgicas, inovacao
sustentavel de construcao social e economia criativa para a cidade,
além de vivenciar o empreendedorismo coletivo. “Vamos comecar
a criar clubes que terdo o apoio do LAB e da UTFPR. Estes clubes
podem ser compostos por qualquer pessoa que tenha uma ideia ou
um hobby e queiram desenvolver de uma forma criativa, seja
através de robls e técnicas inovadoras. Tudo vai ser voltado a
imaginagdo e ao proprio esforgo, misturando diversas areas de
conhecimento. Nosso objetivo com esse incentivo é desenvolver
em cada pessoa o seu lado maker”, finaliza” (GUARAPUAVA,
2015).

Real, investidores, produz, consome, inovacdao, qualquer
pessoa, proprio esforco e dareas de conhecimento sdo palavras e
expressoes normalmente encontradas em agoes que envolvem tecnologias
digitais, mesmo que os significados sejam ignorados nestes usos. O

excerto anterior, divulgado em conjunto entre um ente publico municipal e



31

a UTFPR local, é suportado por uma vertente maker que serd exposta

nesta tese, pontificada pelo ethos Maker Faire.

Em Curitiba, ainda no primeiro més de gestdo, o prefeito
Rafael Greca e a secretdria da Educacao Maria Silvia Bacila reuniram dez
chefias de Nucleos Regionais da Educacao de Curitiba para tratar dos
encaminhamentos iniciais da area no mandato vigente. A prefeitura
relatou que “o prefeito pediu aos chefes de nucleo que trabalhem para as
criancas terem acesso as mais elevadas formas de cultura e formacao
ética”. Entre as agOes para tornar este acesso elevado possivel, o prefeito
anunciou uma intervencao nos Fardis do Saber, estruturas presentes em
varios bairros da cidade: “serdao recuperados e cuidados e receberdao novo
acervo de livros e recursos tecnolégicos [....] A meta é que funcionem
também como fablabs, laboratérios de criagcdo para que pessoas da
comunidade possam fazer projetos da area digital de forma colaborativa”
(CURITIBA, 2017).

Na mesma toada, a Secretaria de Estado da Educacao do

Parana anunciou o Scratch Day no estado da seguinte forma:

Na Secretaria de Estado da Educacdao do Parana (Seed-PR), o
Scratch Day sera realizado no Seed Lab, localizado na Diretoria de
Politicas e Tecnologias Educacionais (DPTE). O projeto Seed Lab, é
uma acao da Seed-PR que disponibiliza um espaco de criagdo com
a proposta do movimento Maker, ou “faca vocé mesmo”, que
promove o protagonismo, a autoria e valoriza a criatividade de
estudantes, professores, profissionais, pesquisadores e entusiastas
(PARANA, 2017).

Em atuacdo no campo profissional, este pesquisador foi
responsavel pela supervisdo, em modelo Ensino a Distancia (EaD), de
cinco polos do curso de Engenharia da Computacdao da Universidade
Virtual do Estado de Sdo Paulo, Univesp'’. Em um periodo de quatro
meses (abrangendo dois bimestres letivos pelo calendario de disciplinas
bimestrais da Univesp), a Univesp oferece um “Projeto Integrador para
Engenharia de Computacao”. Esta disciplina integradora pretende que

discentes, em grupos de cerca de seis pessoas, desenvolvam um prototipo

11 Conhecida como a “quarta universidade publica” de Sdo Paulo, a Univesp oferece o seguintes cursos EaD:
Licenciaturas em Biologia, Quimica, Fisica e Matematica, e Engenharias de Computacgdo e de Producdo.
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a partir de tema geral proposto pela docéncia. No primeiro semestre de
2017 o tema foi “ferramentas computacionais para laboratérios de cursos
de engenharia”. A ideia é virtuosa: a discéncia de engenharia moldes EaD
construiria os préprios equipamentos para laboratdrios, buscando assim
aprofundamento pratico nos conceitos normalmente limitados a
videoaulas. A proposta da Univesp, em campo de educacao publica,
estabelece uma relacao direta entre empreendedorismo, movimento

maker e “aprender fazendo”:

Com os atuais desafios da sociedade atual (sic), o perfil
empreendedor pode fazer a diferenga na carreira dos engenheiros.
Dentro deste contexto, o movimento “criador” (maker) tem ganho
especial destaque pela sua caracteristica que fomenta o
empreendedorismo. [...] O movimento maker pode ser entendido
como uma evolucao de um movimento anterior chamado faca-
vocé-mesmo (Do-It-Yourself - DIY). Ambos movimentos partem
do principio que qualquer pessoa pode inventar novos dispositivos
com suas préprias maos, ou mesmo alterar e melhorar dispositivos
ja existentes. O resultado final é que algo concreto seja
construido, mesmo que na versao de protétipo, e ndo apenas uma
proposta ou um modelo conceitual. [...] Este Projeto Integrador
(PI) visa posicionar os alunos no contexto de “ferramentas
computacionais para laboratérios de cursos de engenharia” e
propiciar que eles desenvolvam competéncias e habilidades de
prototipacdo de solugGes que gerem beneficios a diferentes cursos
na area de engenharia, seguindo o movimento maker
acompanhado do movimento de “aprender fazendo” (UNIVESP,
2017).

Os quatro exemplos denotam a aceitacdo publica de
argumentos maker e da importancia da experiéncia manual apoiada por
recursos digitais na educagao. Comunicagoes oficiais normalmente nao se
baseiam em pesquisa ou pensamento rigorosos, pois o0 momento historico
de consumo rapido de comunicacoes, boatos, fatos e noticias nao colabora
com a analise profunda do significado e das implicagdes daquilo que se
esta relatando. Os quatro excertos demonstram que ha ideias na base das
acoes de entes municipais, estaduais, campi universitarios e universidades
que seguem estruturas de argumentagao e poder incégnito para quem os
reproduz, mas material para quem o pratica a partir da determinagao
inconsciente ou interessada de projetos e acdes que fazem parte da
definicao do papel social praticada na educagao. A essas praxis correntes

oferece-se a discussdao critica dos diferentes entendimentos maker
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buscando preencher o campo educacional da consciéncia dodiscente

freiriana.



2 Estudos de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade para o fazer digital na
educacao

N&o nos esquegamos, porém, que por maior que seja nossa admiragdo pela
complicagdo da engenharia dos computadores, seus principios sdo
extremamente simples e légicos. Efetivamente complexo é o processo

cerebral humano capaz de fabrica-lo.

(VIEIRA PINTO, 2005, p. 2:23)

Este capitulo assesta contribuicbes de estudos de Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade para a discussao sobre espacos de construcao
digital na educagdao. Uma educacao em abordagem CTS contesta a
neutralidade e o determinismo tecnolégico (DAGNINO, 2006) - assuntos
que serao abordadas principalmente a partir da segcao 2.3.1, pagina 84 -
com caracteristicas “mais transdisciplinares do que disciplinares e dando
lugar a uma interagdao entre diferentes atores sociais, como cientistas,
representantes dos governos, do setor produtivo, de organizagdes nao-
governamentais e da imprensa” (SANTOS; MORTIMER, 2002, p. 2). Com
as bases de rejeicao epistemoldgica do determinismo e da neutralidade,
advém esta discussao sobre os laboratdrios de construgcao a luz de

estudos de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade:

A expressdao “Ciéncia, Tecnologia e Sociedade” (CTS) procura
definir um campo de trabalho académico cujo objeto de estudo
estd constituido pelos aspectos sociais da ciéncia e da tecnologia,
tanto no que concerne aos fatores sociais que influem na mudancga
cientifico-tecnoldgica, como no que diz respeito as consequéncias
sociais e ambientais. Utilizaremos a expressdao “CTS” para fazer
referéncia ao objeto de estudo - as relacbes ciéncia — tecnologia -
sociedade - e a denominacgdo “estudos CTS” para o ambito do
trabalho académico que compreende as novas aproximacdes ou
interpretacbes do estudo da ciéncia e da tecnologia (BAZZO;
LISINGEN; PEREIRA, 2003, p. 119).

DiscussOes sobre ciéncia e tecnologia, interpoladas com temas
como desenvolvimento, inovacdo e politica cientifica, entre outros, sdo
comuns ao campo CTS, que é uma area interdisciplinar em processo de
desenvolvimento e expansao no Brasil. Para exemplificar, o PPGTE/UTFPR,
programa origem desta tese, foi criado em 1995, portanto jovem. Por
tratar-se de uma area recente na academia brasileira, o campo CTS

apresenta-se como uma arena de entendimentos e estudos
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tecnocientificos sobre as alteracdes provocadas nos meios pelas
sociedades humanas. Interessa em CTS as construcdes feitas pela
humanidade, principalmente entendendo que inscrevem nas sociedades o
carater de acumulacgao histérica de modificacao e adaptacdo ao meio. Essa
perspectiva que vai além do disciplinar compde CTS de pessoas de
diversas origens, ideias, pensamentos, praticas, quereres e fazeres, o que
denota multiplicidade de projecdes e conclusdes acerca do tema ciéncia e
tecnologia. N3o obstante, apontamentos criticos ao campo acontecem
internamente, mostrando que CTS no Brasil e na América Latina também
podem reproduzir o modelo de importagao e ressignificacao interna de
conhecimento e discussdes exteriores. Dagnino (2006), discutindo Estudos

de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade na América Latina, diz:

A adogdo da Teoria da Inovagao pelos pesquisadores que a partir
dos 80 passaram a analisar o desenvolvimentismo de C&T na
América Latina ocorreu como se ndo tivesse sido formulado na
regido um marco de referéncia analitico-conceitual ao qual, se ndo
pela sua pertinéncia, pelo menos por respeito a uma regra do
trabalho cientifico (dialogar com abordagens herdadas), deveria
ser levado em conta. Por essa razdo, os ESCT latino-americanos
tiveram que assumir uma posicdo, ndo de tréplica as criticas
formuladas por uma nova corrente de andlise, mas de simples
réplica a proposicbes de quem atuava como se estivesse
penetrando um campo que nao tivesse sido tratado
anteriormente(DAGNINO, 2006).

Dagnino argumenta que estudos sociais de ciéncia e
tecnologia, “ao analisar o desenvolvimento de C&T na América Latina”,
assumiram uma posicao de réplica, ou seja, uma potencial replicacao dos
interesses que o proprio campo critica. Dagnino pugna por “tréplicas”, ou
criticas, formuladas a partir de “uma nova corrente de analise”, pois os
campos discutidos no ambito de analise de C&T encontrariam discussodes
anteriores - e mesmo “um marco de referéncia analitico-conceitual” - na
regidao. Dagnino conclui dizendo que os atores de Estudos de Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade estao “presentes nas atividades de docéncia,
pesquisa e extensao que se realizam na universidade”. O desafio, para
Dagnino, seria incorporar o publico em geral, passando por estudantes e
professores, a uma visao critica de ECTS na producao da tecnociéncia. E

assevera que o trabalho a que se dedica “pretende ser uma contribuigao
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para a remocdao de um obstaculo ao desenvolvimento cientifico e
tecnoldégico em Ibero-América que nao é de natureza estrutural mas
também nao poderia ser classificado como institucional, mas sim [de
natureza] cognitiva” (DAGNINO, 2006).

Esta tese discute o desenvolvimento de uma vertente de C&T
no Brasil como forma de reconhecimento que as atividades em
computacdo e construcao digital no Brasil tém abordagens transnacionais
herdadas, entretanto também apresenta um marco de referéncia analitico
conceitual que a expande no pais. A falta de discussao analitica e
conceitual constatada no movimento maker, ou de “subteorizacao” nas
palavras de Blikstein & Worsley (2016, p. 65), é nesta tese preenchida
com Estudos de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade como forma de remover
um obstaculo ao desenvolvimento de C&T nacional: o cognitivo, como

apontado por Dagnino.

Para a discussao em Ciéncia, Tecnologia e Sociedade, a tese
utiliza-se de contribuicbes de Alvaro Vieira Pinto como estimulo 3
educacdao como transformacdo de nossa condicdao de pais periférico e
neocolonizado. Vieira Pinto diz que “o caminho que o professor escolheu
para aprender foi ensinar” e que “a educacao é um ato intransitivo, quer
dizer, o educador nao pode transformar a outrem que nao esteja se
transformando no proprio trabalho de ensinar” (VIEIRA PINTO, 2010a, p.
22, 25). Aliado a constante critica de Paulo Freire a educacao bancaria, a
educacao como transformacao em Vieira Pinto leva a considerar que um
laboratério de construcdo digital € um lugar para este fazer entre quem
ensine e aprende mutuamente, por convencao identificados de
“professor/professora” e “aluno/aluna”. Esta tese assume ambientes de
fabricacao digital como os fazeres e lidares — ambos substantivados - dos
quereres das pessoas com objetos fisicos computar - em acdo em
ambientes de educacdo. Disto decorre a percepcao que ha questdes de
cunho utilitario, ou seja, as maquinas e equipamentos que sao usados

para constituirem o espaco laboratdrio de construcdo; e também de
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construcao social, como a atividade educacional: “para quem” e “por
quem” sao constituidos os espacos e, por decorréncia, a liberdade para o
fazer. Trata-se de recursos epistemoldgicos na educagdo na proposta
freiriana de uma pratica de liberdade, pois “para quem” e “por quem” sao
questdes que encontram na abordagem CTS suporte para entendimento
de fazer e computar como atividades nao-neutras e com vieses sociais. A
aproximacao de estudos de CTS a discussdo de laboratdrios de construgao
digital visa expandir - ou mesmo proporcionar rumos novos - as

propostas abordadas ao longo da tese.

A abordagem CTS foi utilizada anteriormente por este autor
em dissertacdo sobre robédtica educacional (BARBOSA E SILVA, 2012).
Naquele texto, temas como abertura de caixa-preta, determinismo
tecnolégico e tecnologia como manifestacdo de relagdes sociais e
histéricas foram discutidos com base em estudos de CTS e,
principalmente, no trabalho do filésofo Alvaro Vieira Pinto. Assume-se que
a dissertacdo debateu um componente especifico de atividade com
tecnologias na educacdo: a robodtica educacional. Em seu turno, esta tese
discute a ampliacao da discussao para o local onde elementos como a
robdtica educacional e outras atividades constituem laboratério de praticas

e vivéncias educacionais.

2.1 Alvaro Vieira Pinto!2

No primeiro volume do livro “O Conceito de Tecnologia”
(VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:xii), em nota do editor o cientista politico e
atual Secretario Municipal de Educagao da Cidade do Rio de Janeiro, César
Benjamin, narra brevemente fatos da vida do escritor e filésofo carioca.
Alvaro Borges Vieira Pinto viveu de 1909 a 1987, foi catedratico da
Faculdade Nacional de Filosofia da Universidade do Brasil — hoje UFRJ.
Também, nas palavras de Benjamin, foi “professor admiradissimo por
varias geracOes de alunos e um dos animadores do Instituto Superior de

Estudos Brasileiros (Iseb)”. No que depreende-se da nota de César

12 Segdo revisada e ampliada da dissertagdo do autor desta tese: (BARBOSA E SILVA, 2012, p. 15).
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Benjamin, embora Viera Pinto tenha finalizado “O Conceito de Tecnologia”
em 1974%3, o original permaneceu incégnito até a publicacdo pela
Contraponto em 2005. O resgate de O Conceito de Tecnologia, de Vieira
Pinto, dividido em volumes I e II com 531 e 794 p&aginas, ocorreu por
iniciativa do entao presidente do Banco Nacional de Desenvolvimento
Econdmico e Social (BNDES)**, Carlos Lessa, ao estimular a publicagdo de
obras de “intelectuais que foram importantes para a discussao sobre o
desenvolvimento do pais” (AGENCIA BRASIL, 2004). Também é uma obra
publicada postumamente o livro “A Sociologia dos Paises
Subdesenvolvidos” (VIEIRA PINTO, 2008), editada a partir de manuscritos
mantidos por Mariza Urban e editados por José Ernesto de Faveri
(GONZATTO, 2014, p. 34).

A obra de Vieira Pinto é apontada por Freitas como “uma
densa reflexao sobre o significado social da filosofia em lugares pobres”.
Para Freitas, essa reflexdo encontrou resisténcias e obstaculos para
chegar ao conhecimento publico muitos anos apdés a morte do autor
“porgue os escritos estao/estavam dispersos”. Para Freitas, essa dispersao
dos escritos de Vieira Pinto ocasionou que “geracdes discutiram o tema
desenvolvimento sem conhecer um dos mais completos tratados sobre o
tema e, principalmente, sem considerar a dimensdo politica que autor
atribui a disseminagao do trabalho tecnicamente elaborado em sociedades
pobres, como a nossa” (FREITAS, 2006, p. 80, 82).

Ao Freitas afirmar que “geragcdes discutiram o tema
desenvolvimento sem conhecer um dos mais completos tratados sobre o
tema”, mostra-se que o pensamento de Vieira Pinto atualmente é muito
mais ligado aos debates sobre desenvolvimentismo - “em fungao da obra
produzida no periodo 'isebiano' - do que sobre filosofia, fato que foi
apontado na Revista de Filosofia Antiga Kléos (VIEIRA PINTO, 2010b, p.

13 “Terminada a terceira e uUltima revisdo em 5 de abril de 1973. Terminada a transferéncia das corregdes da
copla para a primeira via em 19 de fevereiro de 1974” (VIEIRA PINTO, 2005, p. 2: 794).

14 (AGENCIA BRASIL, 2004, p. 1) divulgou que a colecdo incluiria Alvaro Vieira Pinto: “uma obra sobre o
entrosamento da filosofia com a tecnologia. 'Sdo 1.400 paginas datilografadas e por uma sorte da vida a
obra ndo foi queimada nem jogada fora', lembrou Lessa”. Carlos Lessa referia-se, naquela oportunidade, ao
texto de “O Conceito de Tecnologia”.
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113). O importante a destacar é que a obra de Vieira Pinto tem sido, nos
ultimos tempos, consultada para didlogos na Filosofia, nos debates sobre
desenvolvimento e, como nesta tese, em educacao, tecnologia e
sociedade. Trata-se, portanto, de um pensador de proficua reflexdao sobre

o Brasil.

2.1.1 Vieira Pinto e o Instituto Superior de Estudos Brasileiros

Sobre Vieira Pinto e o Instituto Superior de Estudos Brasileiros
(ISEB), Demerval Saviani, na Introducao de “Sete licdes sobre educacao
de adultos”, diz que o fildsofo “havia desempenhado importante papel na
mobilizacdo politico-social do inicio da década de 60, que provocara seu
exilio em decorréncia do golpe militar de 1964”. Saviani narra a
oportunidade de entrevistar Vieira Pinto no Rio de Janeiro em 1981: “essa
visita nos causou forte impacto. Impressionou-nos a determinagdao com
que o professor (assim costumamos chama-lo) se dedicava a um trabalho
intelectual andnimo, solitario, porém sistematico”. Com a entrevista,
Saviani tomou conhecimento que Vieira Pinto partiu para o exilio em
setembro de 1964, passou um ano na Iugoslavia, viveu no Chile até 1968,

quando retornou ao Brasil*>. Narra Saviani que:

Apesar das informagdes de que dispunha, persistia em mim uma
grande curiosidade a respeito daquele polémico pensador que era
apresentado, na quarta capa do livro Ciéncia e existéncia, como
sendo, na opinidao de muitos, “o primeiro universalmente
importante fildosofo brasileiro”. Quem era ele? Como se tinha
tornado filésofo? O que tinha sido feito dele? Onde estaria ele e o
que estaria fazendo? A oportunidade para responder a essas
indagagdes surgiu em 1977, quando fui informado que o professor
Alvaro V. Pinto estava morando no Rio de Janeiro. Consegui,
entdo, visitda-lo em companhia de trés colegas, a época minhas
colaboradoras na Universidade Federal de Sao Carlos. Essa visita
nos causou um forte impacto. Impressionou-nos a determinagao
como que o professor (assim costumamos chama-lo) se dedicava a
um trabalho intelectual an6énimo, solitario, porém sistematico.
Eram varios livros cujos manuscritos ja estavam prontos,
constituindo um consideravel nimero de volumes. (VIEIRA PINTO,
2010a, p. 11)

15 O levantamento mais completo sobre a vida e obra de Vieira Pinto foi feito pelos pesquisadores Rodrigo
Freese Gonzatto e Luiz Ernesto Merkle, intitulado “Vida e obra de Alvaro Vieira Pinto: um levantamento
biobibliografico” (GONZATTO; MERKLE, 2016).
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Saviani também narra que Vieira Pinto, apds o retorno ao
Brasil, “se recolheu em seu apartamento, onde se dedicou exclusivamente
a incansavel tarefa de redigir os manuscritos de um conjunto de obras até
agora inéditas'®” (VIEIRA PINTO, 2010a, p. 9-11). Entre essas obras
inéditas, em 1977 e 1981, Saviani possivelmente fizera referéncia aos
manuscritos de “O Conceito de Tecnologia”. O carater de ineditismo da
obra de Vieira Pinto, principalmente se consideradas as publicagdes post-
mortem, também é apontado por Benjamin em nota do Editor de” O

Conceito de Tecnologia”:

E com emocdo e orgulho que apresentamos ao pUblico uma obra,
até aqui inédita, de um dos mais importantes filésofos brasileiros
de todos os tempos. Homem de extensa e reconhecida cultura,
Alvaro Vieira Pinto (1909-1987) foi catedratico da Faculdade
Nacional de Filosofia da entao Universidade do Brasil (hoje UFRJ),
professor admiradissimo por varias geragdes de alunos e um dos
animadores do Instituto Superior de Estudos Brasileiros (Iseb), a
mais importante entidade envolvida no debate desenvolvimentista
nas décadas de 1950 e 1960. Dentro do Iseb e fora dele, o
professor Vieira Pinto influenciou decisivamente a geracao de
intelectuais de sua época. O educador Paulo Freire referia-se a ele
como “meu mestre™ (VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:xv).

Foi durante o periodo no ISEB que Vieira Pinto publicou o livro
“Consciéncia e Realidade Nacional (VIEIRA PINTO, 1960)” e as obras “A
guestdo da Universidade” (VIEIRA PINTO, 1962a) e “Por que 0s ricos nao
fazem greve?” (VIEIRA PINTO, 1962b). A producdo do fildsofo no Instituto
foi interrompida pelo golpe (civil-)"militar de 1964, quando o ISEB foi
extinto e seus membros, entre eles Vieira Pinto, foram exilados”. Apds o
exilio na Iugoslavia, morou no Chile a convite de Paulo Freire e trabalhou
no Centro Latino-americano de Demografia (CELADE), quando publicou
“El pensamiento critico en demografia” e “Ciéncia e Existéncia: problemas
filosoficos da pesquisa cientifica” (GONZATTO, 2014, p. 23).

Em uma generalizacdo sobre ISEB, Bresser-Pereira coloca o

Instituto como um reflexo do pensamento da CEPAL, entretanto esta

16 A entrevista foi concedida, segundo Demerval Saviani, quando “em julho de 1981 retornei a sua casa,
agora munido de um gravador” (VIEIRA PINTO, 2010a, p. 11). Entre as obras estavam varios volumes de
“um livro sobre tecnologia” e um com o titulo “a educagdo para um povo oprimido”. O primeiro livro viria a
ser publicado em 2005 e é utilizado largamente nesta tese. O segundo livro citado, sobre Educagdo,
permanece incognito.
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correlacdo direta estd incompleta, pois aceita que tanto CEPAL como ISEB

eram, na esséncia, apenas desenvolvimentistas:

Nos anos 50, os intelectuais do ISEB, refletindo o processo de
revolugao industrial e nacional que estava em curso desde 1930,
conceberam a interpretacdo nacional-burguesa ou nacional-
desenvolvimentista do Brasil e da América Latina. Ao mesmo
tempo, os intelectuais da CEPAL desenharam a critica da lei das
vantagens comparativas, dando fundamentacdo econdmica a
politica de industrializagdo com participacdo ativa do Estado, além
de haverem formulado a teoria estruturalista da inflagao”. Em nota
de rodapé, Bresser-Pereira conclui: “Por esse motivo, o0s
economistas da CEPAL sdao com frequéncia chamados de
estruturalistas. Essencialmente, porém, foram
desenvolvimentistas, como os do ISEB” (BRESSER-PEREIRA, 2005,
p. 201).

Bresser-Pereira foca em um aspecto do ISEB, ou em uma
discussao que ocorria no Instituto: “para o ISEB, assim como para a
CEPAL, o desenvolvimento era industrializagao, mas, mais do que isto, era
o processo mediante o qual o pais realizava sua revolucdao capitalista
(BRESSER-PEREIRA, 2004, p. 55)". Em suma, Bresser-Pereira diz que:

Foi fundamentalmente uma escola de intelectuais publicos que se
reuniam sob a lideranga de Hélio Jaguaribe para pensar o Brasil.
Embora tivessem grande cultura, ndo estava primordialmente
preocupados com as pesquisas académicas, mas em participar da
vida publica com sua inteligéncia. [...] Tratavam-se de intelectuais
que, embora inseridos no aparelho de Estado e preocupados com a
formulacdao de projetos de desenvolvimento, ndo tinham
habilidades tecnocraticas nem politicas especiais. Sua forca estava
em suas ideias, ndo na agao. (BRESSER-PEREIRA, 2004, p. 50)

O contraponto ao pensamento de Bresser-Pereira é oferecido a
partir da obra de Marcos Cezar de Freitas que, ao discutir “a contribuigao
de Alvaro Vieira Pinto para o estudo histdrico da tecnologia” (FREITAS,
2006), aponta a influéncia da CEPAL “nos escritos mais densos de Vieira
Pinto”. Entretanto, para Freitas, o léxico cepalino era presente em muitos
ambientes intelectuais - especialmente no ISEB. Para Freitas, Vieira Pinto
“encontrou, naquela economia politica que nascia, um 'lugar
argumentativo' para desaguar seu incomensuravel acervo de leituras
filoséficas e socioldgicas” (FREITAS, 2006, p. 82). O que Bresser-Pereira
aponta como ponto de chegada - a CEPAL -, Freitas aponta como “lugar

argumentativo” para desaguar o acervo intelectual de Vieira Pinto. E
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incorreto correlacionar diretamente, como fez Bresser-Pereira, o
pensamento do ISEB como CEPAL. Campos (2010, p. 9) afirma que
“existencialismo, marxismo, nacionalismo, desenvolvimentismo,
historicismo e outros 'ismos' perambulavam nos corredores isebianos,
preocupados em interpretar e transformar a 'realidade nacional'.

Especificamente sobre Vieira Pinto, Queluz e Merkle esclarecem que:

Vieira Pinto, posiciona-se, assim, dentro de uma tendéncia
democratica do nacional desenvolvimentismo. Ou seja, o
desenvolvimento deveria ser um projeto consciente, participativo,
democratico, e vindo das pessoas comuns, o que ndo deixa de ser,
inclusive, uma visao deveras apropriada para se pensar hoje
inclusdo tecnoldgica, acesso e transparéncia, governanga
eletronica e outras tendéncias mediadas pelas tecnologias
(QUELUZ; MERKLE, 2012).

A negacao de correlacao total do pensamento do ISEB - e de
Vieira Pinto - com a CEPAL ndo decorre somente em questdes léxicas.
Marcos Cezar de Freitas, desta vez na Introducao de “O Conceito de
Tecnologia”, discute a influéncia da teoria cepalina dos anos 1950 sobre as

obras de Vieira Pinto. Para Freitas:

Se a teoria cepalina projeta-se a partir dos conceitos de “centro e
periferia”, a plataforma conceptual de Vieira Pinto projetou-se com
as respostas que ofereceu para a questdo: o que é trabalhar na
periferia sob a dominagdo econdmica e cultural do centro? Tanto
nos escritos cepalinos quanto nos escritos de Vieira Pinto a
dicotomia centro-periferia oferece condicdes para uma
compreensdo singular da propagacao do incremento tecnoldgico e
da utilizacdo da técnica para a substituicdo do trabalho manual. O
que se vera adiante é que na acepcao de Vieira Pinto o centro
capturava um dos significados da tecnologia e ideologicamente o
proclamava como universal, reservando ao mundo da periferia a
condicdo de “paciente receptor” das inovagdes técnicas quando, na
verdade, ja se pronunciava uma “fase histérica” na qual era
possivel atuar como “agente propulsor” do proprio
desenvolvimento. Em ambos os escritos, os cepalinos e os de
Vieira Pinto, as nocdes de centro e periferia eram usadas para
descrever uma situacdo assimétrica na apropriagdo de ganhos
originados na 'divisdao internacional do trabalho' (VIEIRA PINTO,
2005, v. 1, p. 4).

Desta apresentacao de Marcos Cezar de Freitas depreende-se
que Vieira Pinto afastava-se da ideia de tecnologia universal, assim
combatendo o ideario de periferia - dominada economicamente e
culturalmente pelo centro - como receptora passiva das tecnologias do

dominante. Bresser-Pereira (2005, p. 212) diz que o termo “centro-
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periferia” € um eufemismo para indicar a relacdo imperialista. Freire
(1987, pt. 2527) esclarece que:

E preciso ndo confundir desenvolvimento com modernizagdo. Esta,
sempre realizada induzidamente, ainda que alcance certas faixas
da populacdo da 'sociedade satélite', no fundo interessa a
sociedade metropolitana. A sociedade simplesmente modernizada,
mas nao desenvolvida, continua dependente do centro externo,
mesmo que assuma, por mera delegacdo, algumas areas minimas
de decisdo. Isto é o que ocorre e ocorrera com qualquer sociedade
dependente, enquanto dependente. [...] Parece-nos que o critério
basico, primordial, estd em sabermos se a sociedade é ou ndo um
“ser-para-si”.

Queluz e Merke (2012), em um trabalho que discute a
influéncia de Vieira Pinto e Darcy Ribeiro no Pensamento Latino-americano
em Ciéncia, Tecnologia e Sociedade, dizem que “no livro Consciéncia e
Realidade Nacional, de 1960, Alvaro Vieira Pinto retoma a necessidade de
construcao de uma teoria do desenvolvimento nacional” (QUELUZ;
MERKLE, 2012). O pensamento de Vieira Pinto sobre a necessidade do
desenvolvimento de “um novo instrumento conceitual que permitisse ao
Brasil desenvolver uma ideologia do desenvolvimento” é explicitado em
Queluz e Merkle. Os autores informam que Vieira Pinto, no livro Ideologia

e Desenvolvimento Nacional,

[...] defenderia a necessidade de elaboragdgo de um novo
instrumento conceitual que permitisse ao Brasil desenvolver uma
ideologia do desenvolvimento que superasse a visao finita a que
historicamente fora limitado, tendo por principio, a partir de entéo,
do ponto de vista do infinito, ultrapassar limites em direcdo a um
novo horizonte de entendimento de si mesmo. (QUELUZ; MERKLE,
2012)

Depreende-se entao que os debates que tinham lugar nas
décadas de 1950-60 no Brasil ainda encontram eco na atualidade: qual é
o0 “modo” de desenvolvimento que seguira o pais? Queluz e Merkle (2012)
ajudam a compreender o debate entre “desenvolvimentismo” e
“nacionalismo econdémico”. Para os autores, as correntes convergiam para
a necessidade de industrializacdo e para um carater nacionalista.
Entretanto, o primeiro “acabou coligando interesses aparentemente
contraditérios entre a burguesia nacional, especialmente a industrial e

oligarquia rural”’. O nacionalismo econdémico, em oposicdo, defendia “a

17 A constatagdo é corroborada por (BRESSER-PEREIRA, 2005, p. 54): “Nos anos [19]50, o ISEB identificava




44

expansao dos direitos dos cidadaos através das reformas de base e ao
combater diretamente os interesses oligarquicos, através da proposta de
reforma agraria, opondo-se decisivamente ao capital internacional”.
Queluz e Merke (2012) concluem que o nacionalismo econOmico fazia

oposicao a interesses dominantes no pais a época.

Dois campos de debate sobre desenvolvimento brasileiro
também sdo identificados em Coértes (2001, p. 38, destaque original):
“Vieira Pinto acreditava expressar a consciéncia social de um dizer comum
e popular; enquanto seus criticos imaginavam edificar uma ciéncia

radicalmente contraria aos saberes vulgares e aos ditos ideoldgicos”.

Da leitura dos textos de Vieira Pinto, concorda-se com Queluz
e Merkle, e com Cortes na constatacdo de que Vieira Pinto acreditava no
desenvolvimento do Brasil a partir do popular, do nacional, advogando a
valorizacao do saber local em relacdao a um conhecimento inspirado - ou

adaptado - do estrangeiro. Cortes diz que:

Eram duas visbes radicalmente antagbnicas de Brasil.
Subdesenvolvimento versus desenvolvimento combinado e
dependente; cosmopolitismo versus nacionalismo; consciéncia
versus ciéncia; ldgica dual versus ldégica dialética; historicismo
versus estruturalismo; razao histérica versus razdo socioldgica:
tais dicotomias relevaram duas weltanschauungen®® que
disputavam o significado da realidade social, travavam um conflito
de interpretacdes acerca da sociedade brasileira e se chocaram
pela prerrogativa de definir a melhor chave explicativa do mundo
dos homens (CORTES, 2001, p. 38)

Paulo Freire assumia no ISEB um espaco de discussdes sobre
o Brasil. Antes do ISEB, segundo Freire, vigia uma analise sob o ponto de
vista externo, primeiro europeu e depois norte-americano: era o “pensar o
Brasil” de um ponto de vista nao brasileiro (FREIRE, 1967, p. 97). Para
Freire, o ISEB era uma acao de brasileiros pensando o Brasil “como

realidade propria”:

O ISEB, que refletia o clima de desalienacdo caracteristico da fase
de transito, era a negacao desta negacdo, exercida em nome da

a industrializagdo, que se acelerara desde 1930, com a Revolugdo Nacional Brasileira, e argumentava que
entdo, sob a égide de Getllio Vargas, se formara um novo pacto politico nacional-populista unindo
burguesia industrial, trabalhadores, técnicos do Estado e parte da oligarquia substituidora de importagdes,
e atribuia um papel protagonista para os empresarios industriais”.

18 Do alemao Welt (mundo) mais anschauung (visdo): visao de mundo.
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necessidade de pensar o Brasil como realidade prépria, como
problema principal, como projeto. Pensar o Brasil como sujeito era
assumir a realidade do Brasil como efetivamente era. Era
identificar-se com o Brasil como Brasil. A forca do pensamento do
ISEB tem origem nesta identificacdo, nesta integracdo. Integracao
com a realidade nacional, agora valorizada, porque descoberta e
porque descoberta, capaz de fecundar, de forma surpreendente, a
criacdo do intelectual que se pde a servico da cultura nacional.
Desta integracdo decorreram duas consequéncias importantes: a
forca de um pensamento criador préprio € o compromisso com o
destino da realidade pensada e assumida. Nao foi por acaso que o
ISEB, ndao sendo uma universidade, falou e foi escutado por toda
uma geragao universitaria e ndo sendo um organismo de classe,
fazia conferéncias em sindicatos (FREIRE, 1967, p. 98).

Vieira Pinto e Freire, contemporaneos e com afinidade
ideoldgica, ajudam a compreender a relacdo do pais em desenvolvimento
- ou, nas palavras do passado, subdesenvolvido - em relacdao as
metrdpoles. A alienacdo, desta forma, consubstancia-se em um “ndo-ser-
para-si”, onde o desenvolvimento deveria ser, no lugar de uma
modernizagcao dependente, um processo “consciente, participativo,
democratico, e vindo das pessoas comuns”, conforme constataram Queluz
e Merkle (2012). Deve-se reconhecer que o conflito aparece nas mais
diversas areas, como no desenvolvimento econdmico e social, no ensino,
na pesquisa e na sociedade em geral perpassando, certamente, por

ciéncia e tecnologia.

A pratica docente de Vieira Pinto também serve de
apontamento para um estilo de educacgao voltado a um aprofundamento
de questdes em volta do conteldo tradicional da escola. Em uma
entrevista transcrita por Demerval Saviani (VIEIRA PINTO, 2010a, p. 13),
o fildsofo conta que formou-se médico pela Faculdade Nacional de
Medicina e atuou como professor de Filosofia. Na entrevista, narra que
estudou no ano de 1949 em Sorbonne, onde defendeu tese na Faculdade
de Filosofia. Vieira Pinto conta que fez um curso de “matematica superior”
na Universidade do Distrito Federal que encerrou-se com o fechamento da
escola no meio do terceiro ano. Em 1951, foi aprovado em concurso e
assumiu cadeira como professor catedratico de Historia da Filosofia. Vieira

Pinto narra a propria trajetoria dentro do ensino de Histdria da Filosofia:
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Saviani: Como professor de Histéria da Filosofia qual era a
orientacdo filoséfica que o senhor desenvolvia nos cursos?

Vieira Pinto: Era uma orientacdo exclusivamente pragmatica, quer
dizer, eu dava o curso seguindo os manuais da filosofia comum,
idealista, mas sempre num nivel superior e elevado, desenvolvia
cronologicamente o pensamento. (...) Depois entra outro periodo,
gue é o do aparecimento do ISEB. Isto em 1955. Com a entrada
para o ISEB fui mudando aos poucos de orientacdo, fui tomando
uma orientagdo mais objetivista, menos idealista e deixando de
lado toda aquela forma classica de ensinar Histéria da Filosofia,
que era puramente repetir o que o outro disse. Passei a fazer uma
exposicdo sobre o autor e depois a critica, o que me dava
oportunidade de alargar mais o meu campo de pensamento,
embora sem jamais ter chegado a impor a ninguém qualquer ideia
extremista, ou qualquer ideia que julgava tal, que fosse
considerada indevida num curriculo de Filosofia. Na Faculdade de
Filosofia jamais sai da linha puramente ortodoxa do ensino da
Filosofia; o que fazia antes era seguir os autores, naturalmente
gue se o autor dissesse alguma coisa a qual eu ndao concordava
tinha que dizer o mesmo, porque a minha obrigacao era ensinar,
ndo 0 que eu pensava, mas o que os outros pensavam. Entdo eu
tinha que repetir, resumir, repetir e depois fazer alguma critica,
mas muito pouco elaborada, porque senao eu perderia muito
tempo na critica e acabava ndo podendo adiantar a matéria
(VIEIRA PINTO, 2010a, p. 17).

O relato de Vieira Pinto serve de reflexao a pratica docente
como um conflito entre um ensino pragmatico, idealista, de repeticao do
que o outro disse, e um exercicio que alarga mais o campo de
pensamento, mais objetivista e menos idealista. Entretanto, mesmo que
Vieira Pinto procurasse praticar um ensino para alargar o campo de
pensamento, havia um conteldo a ser estudado nas disciplinas: a critica
“muito pouco elaborada” acontecia ao passo da necessidade de adiantar a

matéria.

2.1.2 Ideias como bens de consumo e bens de produgdo

Para Vieira Pinto, uma categoria expressa o processo [do
conhecimento]* da integridade do desenvolvimento até o momento atual,
“é o todo que domina logicamente as partes componentes”(VIEIRA PINTO,
1979, p. 15). Categorias auxiliam a compreender o todo (as ideias) e suas
componentes, destarte aplicadas em exame desta tese sobre construcao
digital na educacdao para compreendé-la na realidade material que a

constitui no Brasil. Acerca desta premissa, afirma:

19 “O processo, a que nos referimos, € o do conhecimento”(VIEIRA PINTO, 1979, p. 15).
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Uma coisa é o conhecimento como ato vivo de apreensdo de um
conteudo da realidade, outra é a sua formulacdo mental e depois
verbal. A légica, que procura penetrar o intimo da operacdo viva, e
capta-la, fazendo dela um dado da consciéncia, delimitado numa
ideia, tem igualmente por funcdo ordenar a exposicdo verbal
coerente daquilo que o pensamento apreende de si mesmo ao
produzir seus elementos constituintes, as ideias que refletem a
realidade dos objetos ou fendmenos a cujo exame se
aplicou(VIEIRA PINTO, 1979, p. 15-16).

Depreende-se de Vieira Pinto que uma categoria representa
um processo de conhecimento, que capta uma operacdo viva para fazé-la
dados da consciéncia, delimitando-o em ideias que ordenam uma
exposicao verbal coerente da producao de elementos constituintes.
Reflete-se, assim, a realidade dos objetos e fendmenos aplicados a
exame. Destague-se que ha uma ordenacdo da exposicao verbal coerente

dos elementos que constituem e sao categorizados.

A exposicao verbal permite que o conhecimento, “em sua
realizacdo mais perfeita” como expressao da teoria e da pratica,
“manifeste-se como ideia”. Também ressalta que a ideia é manifestacao
de cardter e esséncia social, “o qual explica a possibilidade de
comunicagao superior, intelectual entre os homens” (VIEIRA PINTO, 1979,
p. 46). Vieira Pinto propde que o processo de formacao das ideias
assenta-se sobre solo social em que pessoas, em sociedade, trabalham a

Natureza para subsistir. Entao:

No curso desse esforco comum geram-se as condicOes objetivas,
isto &, a pratica existencial, que possibilitardo a criacdo da ideia
como representagdo de um objeto, de uma situagdo ou de um
fenbmeno, a que se dirige no momento, por alguma razao vital, o
interesse do homem. Este fato liga indissoluvelmente o conceito de
ciéncia ao da existéncia, e mostra ser inteiramente improficua e
puro produto da imaginacdo uma teoria da ciéncia, e com mais
forte razdo da pesquisa cientifica, que ndao a configure no campo
da dialética existencial(VIEIRA PINTO, 1979, p. 47).

A obra do filésofo clarifica que a existéncia de uma sociedade,
ou das ideias que permeiam as sociedades, ndo é determinada por sua
tecnociéncia. Ao ligar indissoluvelmente os conceitos de ciéncia e
existéncia, Vieira Pinto mostra que as ideias que governam os projetos, as
acoes e intengdes sao produzidas coletivamente, dentro das possibilidades

de comunicacao superior intelectual entre pessoas. Neste sentido, a
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categorizacdo das ideias que permeiam a construcdo digital na educacdo é
um exercicio de reconhecimento e identificacdo das diferentes vertentes
que suportam as atividades praticas colocadas em seus espagos
derivados. Para exemplificar, um FabLearn, um FabLab, ou qualquer outra
iniciativa, representam nao apenas um espago, mas principalmente a
concretizacao de ideias em processo em ambientes sociais diversos.
Assim, Vieira Pinto propde duas classificagdes para ideias que delineiam o

texto desta tese, ideias como bens de consumo e como bens de producao:

A exigéncia de fundamento social para o surgimento das ideias
determina a incorporagcdo delas a economia da sociedade.
Apreciada por este angulo, a ideia manifesta uma esséncia
contraditéria: por um lado, é o resultado da agdo produtiva do
homem sobre a natureza, desde os primordios, quando comeca a
emergir da etapa do instinto; neste sentido a ideia é um bem de
consumo. Mas, por outro lado, na medida em que a atuacdo
criadora que o homem exerce na natureza é dirigida pela ideia que
ja foi capaz de formar a respeito dela, dos objetos, forcas e
fendbmenos que a compdem, a ideia aparece como bem de
producdo. Em virtude deste segundo aspecto, as ideias tém de ser
contadas entre as forgas sociais de producao (VIEIRA PINTO,
1979, p. 48, destaques originais).

Vieira Pinto mostra que o conceito de producdo é aplicado pelo
homem nas atividades existenciais e sociais, “inclusive na mais perfeita
destas, a realizacao da ciéncia”. O conceito exposto pelo filésofo, de bem
de consumo e bem de producao, “s6 em carater secundario e derivado se
reveste de significacdo econdmica”. Os bens de producdo sdo assumidos
como bens indiretos, que sem relacao direta a uma fungao social de
prover necessidades imediatas de pessoas. Os bens de consumo tém
relacdo direta entre a necessidade e o resultado da agao produzida. Vieira
Pinto explica que o bem de consumo é o exercicio da acdo criadora sobre
a natureza, ao passo que o bem de producdo é a atuacdo criadora da
humanidade a respeito da ideia, “dos objetos, forcas e fendbmenos que a
compdem”. Assim, "o homem consome socialmente as ideias, da mesma
maneira que qualquer outro bem indispensavel, e o faz porque delas
necessita para a atividade permanente a que esta obrigado a se dedicar, a
de produzir a existéncia” (VIEIRA PINTO, 1979, p. 48-49, destaques

originais).
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Assumindo o conceito de ideias como bens de consumo e de
producdo, por conseguinte é valido considerar que, na discussao proposta
neste texto, ideias anteriores sobre movimento maker produzem
existéncia ao passo de seu consumo. Vieira Pinto propde a reflexao critica
das origens e condicionamentos das ideias consumidas, o que este texto
coloca-se a fazer no tema construcao digital na educacao. Acerca deste

reconhecimento, Vieira Pinto diz que:

Uma das condicdes para adquirir e aplicar a metodologia auténtica
estd em que o investigador se situe no campo da consciéncia
critica, a constitua para si, a fim de partindo dela, e dirigido por
sua inspiragdo, exercer as atividades que a pesquisa cientifica
impde. Uma das caracteristicas da consciéncia ingénua estd em
nao se reconhecer tal, principalmente porque ignora a dualidade
dos modos da consciéncia, ou ndo a aceita, o que a torna
insensivel aos reclamos do pensar critico (VIEIRA PINTO, 1979, p.
49).

Vieira Pinto retoma o argumento de que “as ideias na origem
sao bens de producao, mas se destinam, como todos os demais, a ser
consumidas”. O conhecimento maior da concatenacao dos fendmenos,
bem como das propriedades dos corpos?®®, da o valor para acdo no mundo
(VIEIRA PINTO, 1979, p. 86, destaques originais). O que Veira Pinto estd
demonstrando com a palavra “valor” é que ideias sustentam a significacao
de uma agao, o que permitiria assumir que ideias como bem de producao
e consumo dao significado a agdo. Assim, a producdo de existéncia,
consumida através de ideias acumuladas anteriormente, mesmo
mantendo a caracteristica contraditéria proposta pela ldgica dialética, é

significada por concepgdes anteriores a acao.

Depreende-se em Vieira Pinto a categorizacao do processo de
conhecimento expresso em ideias. Tem-se também que ideias sdao
contraditérias, pois ao mesmo tempo sdo bens de consumo e de
producao. Assim, cabe analisar como ideias, em forma de bens de
producao - e que efetivamente sao produzidas socialmente e interessadas

-, circulam na ponta de bens de consumo. Dessa forma, reconhece-se que

20 Ideias constituem corpus de andlises e objetos de estudo, como o caso desta tese.
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um pais em desenvolvimento consome ideias produzidas em outros

centros. Vieira Pinto assevera:

Aceita por muito natural, e, ainda mais, por definitiva a postura de
consumidora de ideias fordneas. E nisso precisamente consiste o
aspecto principal da alienagao cultural. Mas tal atitude nao seria
possivel, se as ideias ndao contivessem em sua realidade este
aspecto, o de serem bens de consumo, e portanto poderem ser
transferidas, exportadas, distribuidas aos que sdo incapazes de
fabrica-las. A consciéncia do pais subdesenvolvido, que pouco ou
nada empreende, que ndao tem condicdes para ser origem de um
projeto proprio de existéncia para si e da correspondente
transformacdo material da realidade, ndo é perceptivel o outro
lado da ideia, o de ser um bem de producdo, isto &, instrumento
de criagdo de novas condicdes da realidade(VIEIRA PINTO, 1979,
p. 53).

A importacdao, por um pais em desenvolvimento, extrapola
mercadorias, tecnologias e técnicas estrangeiras: acontece também com a
composicao do projeto de existéncia, dos fins e dos empreendimentos
locais. Vieira Pinto coloca esta importacao como uma forma de alienagao
cultural, o que é reconhecido como a absorcao primaz de modos e
pensamentos exteriores para discutir e — tentar - resolver contradicdes
locais. Em varios pontos da obra, Vieira Pinto ajuda a constatar que essa
absorcdao ingénua acontece com observacdao de boas praticas, com
comparacao internacional, com a recepcao de modos de fazer estranhos
as necessidades da sociedade brasileira. Destague-se, novamente, que
nao se trata de fechar a sociedade para conhecimentos que circulam
inicialmente fora dos espacgos nacionais, mas de nao deixar de privilegiar o

enddgeno por cré-lo menor do que o exdégeno.

Para uma concepcgao original de transformacao material da
realidade brasileira, deve-se destacar a concepcao de Vieira Pinto sobre
“projeto proprio de existéncia”. Reconhece-se que uma sociedade ampla e
complexa como a brasileira tem iniUmeras tendéncias, projetos, visdes de
mundo e acdes para o que cada estrato considera “desenvolvimento”. Nas
acepcoes propostas na obra do filésofo, tem-se que o desenvolvimento é
um projeto para si, o que de principio afasta a ideia de reforcar o projeto
de existéncia de outrem. Assim, colabora Viera Pinto para demonstrar que

ideias produzem e sao consumidas, portanto cabe verificar no ambito
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desta tese como producdo e consumo acontecem nas recepcbes da

construcao digital no Brasil, especialmente no campo educacional.

Para cumprir este objetivo, recorre-se a obra de Vieira Pinto
como suporte a analise de construcao de digital na educacdo brasileira
com fins de analisar, a expor e “a criar ideias gerais, denominadas
‘categorias’, que sao a expressao ideal, generalizada, das relagdes entre
os fatos e das propriedades mais profundas e essenciais de todos os
seres” (VIEIRA PINTO, 1979, p. 64).

2.1.3 O porqué de contribuicbes de Vieira Pinto para discussdo sobre
espacos de construcao digital no Brasil

Alvaro Vieira Pinto oferece elementos que suportam a
expansao do conceito que a sociedade brasileira adota de tecnologias.
Vieira Pinto propde a movimentacdo do pensamento ingénuo em diregao
ao critico, o que também é proposto por Freire na educacdo. E valido
buscar as contribuicdbes do pensamento de Vieira Pinto a um projeto
educacional porque o projeto de Nagao encontra-se em curso,
especialmente pelo lugar que a sociedade discute os caminhos do
desenvolvimento nacional. Outrora discutiu-se a modernizagao pela via
industrial ou agraria, atualmente a via tecnoldgica digital entra na lista de
opcOes nacionais. Tanto as primeiras, que remontam ao tempo pré-
Vargas, e as Ultimas, que se colocam em preocupacdes especialmente a
partir da década de 1990, ou advogam a insercao auténtica nacional no
cenario global, ou advogam uma internacionalizacdo perfilada a projetos

exteriores?!.

s

Para Vieira Pinto, a Nagao ndao é um fato dado, é um vir a ser.
Destarte, o que no pais é feito, o que é produzido, e mesmo ideias
materializadas também na educacdo como bens de consumo e bens de

producao, estdao neste vir a ser. Vieira Pinto passa da representacao da

21 Um dos “sofismas relativos ao desenvolvimento” apontado por Vieira Pinto “é a suposicdo, a que aludimos,
de que sé alguns paises tenham o poder de realizar a revolucdo emancipadora”. O segundo é ao qual
“sucumbe com extrema frequéncia a consciéncia ingénua, é a afirmacdo de que o desenvolvimento de um
pais subdesenvolvido tenha de ser feito por outro que esteja em condicdes de pleno desenvolvimento”
(VIEIRA PINTO, 1960, p. 96-97).
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sociedade brasileira, especialmente a partir da andlise de sua
caracteristica trabalho, para apontar caminhos para o devir. Neste
sentido, ao analisar tecnologias discutidas fora em uma perspectiva
brasileira, € em Vieira Pinto que busca-se a reflexao que “a transmutacao
das fontes, dos modelos do pensar, que configuram a consciéncia da
massa ndo se faz, pois, pela interferéncia das elites, mas ocorre tao
somente como consequéncia do movimento do proprio processo de
realidade” (VIEIRA PINTO, 1960, p. 108). Esse processo de consciéncia da
realidade - do deslocamento processual da consciéncia ingénua para a
critica — ocorre também nas mediacOes tecnoldgicas que expressam, além
do “como”, o “para quem” o processo de desenvolvimento da Nacgdo esta

€m Curso.

Ha na obra do filésofo Vieira Pinto um forte debate sobre o
tema relacdao centro-periferia, expressdao e ideario em voga nas décadas
1950-90 no Brasil e é atual, embora com a alcunha de relagdo entre
mundo desenvolvido e em desenvolvimento. A retomada da anadlise sob o
angulo de centro e periferia - embora a norma atual proponha o termo
desenvolvidos e em desenvolvimento - auxilia a refletir sobre o tipo de
educacgao desejada com tecnologias. Mesmo que em uma perspectiva nao
mercantilista direta, a absorcao acritica de uma pratica exterior de
computacao na educagao tem o potencial de reforcar as exclusdes na
informatica enquanto carreira e trabalho. Interessa debater também sobre
o “quem” terd/construira/usara/conhecera/criara  tecnologias de
construcao digital como uma forma de expressao social: nao se trata de
criar ilhas de exceléncia (por exemplo, em escolas particulares, em
ambientes com associacao remunerada, em organizagdes sociais “sem fins
lucrativos”, entre outras) e reforcar a distancia com escolas de regides

menos privilegiadas economicamente e socialmente.

O que Vieira Pinto inspira é a buscar o desenvolvimento da
educacdo - e da sociedade - brasileira através de uma consciéncia do ser

brasileiro. Tal esforco intelectual, educacional e politico sera em vao se
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privilegiar centros metropolitanos internos, o que em nada auxiliard a
projecao brasileira em totalidade no mundo. Vieira Pinto (2005, p. 1:299)
advoga que € o homem da ciéncia deve perceber seu papel na
“transformacdo geral das estruturas de sua sociedade”. Nao fazé-lo, para
Vieira Pinto, equivaleria a “divinizar a tecnologia do pais rico, acreditando
que a simples transferéncia dela para o meio atrasado modificara as
condigdes existenciais da realidade deste ultimo”. Ao dizer que o “homem
da ciéncia” deve “perceber” um papel na transformacdo da sociedade,
Vieira Pinto estd a falar em um posicionamento politico manifestado em
praxis.

Esta praxis como posicionamento do “homem da ciéncia” tem
o potencial de influir em decisdes que afetam a vida social brasileira. Por
exemplo, ha uma cultura governamental de construir focos irradiadores de
praticas educacionais. Este viés ideoldgico é travestido de “projeto-piloto”,
“boas praticas”, “exemplo de gestdao”, entre outros rétulos. Um exemplo
de centro metropolitano na area de construcao digital esta exposto no
documento “Produtivismo Includente: Empreendedorismo Vanguardista”??
(SAE, 2015, p. 185). Este documento, que almejava constituir-se em uma

|II

“agenda pds-ajuste fiscal”, prop0s, entre diversas outras acbes de base

legal e organizacional do governo e sociedade brasileiros, a criacao de 10
(dez) FablLab no pais nas cidades de Sao Paulo, Rio de Janeiro, Belo
Horizonte, Brasilia, Curitiba, Manaus, Porto Alegre, Recife, Salvador e

Fortaleza. A proposicao destes centros € assim justificada:

O desenvolvimento de novas tecnologias de comunicagao,
informagdo e manufatura estd transformando o empreendedorismo
ao redor do mundo. Elas facilitam a criacdo de empresas
inovadoras de alto crescimento que oferecem produtos com alto
potencial de ganho de escola. Ao entorno de empresas inovadoras
de alto crescimento se formam ecossistemas de inovacdo como em
Boston, no Texas e no Vale do Silicio na Califérnia. Esses
ecossistemas disponibilizam o capital, experiéncia e conhecimentos
que auxiliam novos empreendedores a aumentarem suas chances
de sucesso. Entretanto, na auséncia da formacdo espontanea de
ecossistemas de empreendedorismo e inovacdo e existindo a
possibilidade do Estado acelerar o uso dessas tecnologias para o

22 O titulo reflete as ideias do professor de Harvard Roberto Mangabeira Unger, ex-ministro da Secretaria
Especial de Assuntos Estratégicos. A Secretaria foi extinta ao final de 2015 em uma reforma ministerial
promovida pela entdo presidenta Dilma Rousseff.
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empreendedorismo de mercado, ele pode assumir o papel indutor
na criacdao de ecossistemas, centrados no uso de tecnologias

avancadas (SAE, 2015, p. 185, destaque artificial)
No diagndstico da Secretaria, existiria a possibilidade do

Estado acelerar os usos de determinadas tecnologias em determinadas
cidades. A este projeto cabe a critica aos centros metropolitanos. Vieira
Pinto é direto nesta questao: para ele, o pensamento tedrico adotado é&,
na verdade, a “diretriz ideoldgica” que norteia as politicas. A falta de
consciéncia critica na diretriz ideoldgica adotada, para Vieira Pinto, leva a
decisdao politica, em primeiro lugar, a “desenvolver o desenvolvido”, ou
seja, concentrar em areas mais ricas a instalacao de nova tecnologia. Em
segundo lugar, Vieira Pinto identifica uma “falta de consciéncia social
critica no planejamento da expansdo a partir destes focos irradiadores”. A
terceira, a transferéncia do “foco de irradiacdo”, como feudo, para os
“proprietarios do 'foco””. Sao trés atitudes tedricas, consequentemente de
suporte politico, que para Vieira Pinto demonstram a “falta de consciéncia
critica na direcdao do processo de desenvolvimento” e contribuem para o
desnivelamento do pais, “deixando sempre pobres, quando nao ainda
mais pobres, as areas atrasadas®*” (VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:299).

Nota-se o constante relacionamento de Vieira Pinto a um
idedrio tedrico e politico de desenvolvimentismo brasileiro. Embora o lugar
de discussOes da atualidade ndo induza a consideracao de bases locais,
por pregar-se que vivemos um periodo de globalizacdo inexoravel, ao
alcance dos dedos e de pequenos aplicativos, educadores como Paulo
Freire mostram que o poder publico tem, historicamente, incutido a
indiferenca fatalistica na educacdo publica “que leva ao cruzamento de
bracos. 'Nao ha o que fazer" é o discurso acomodado que nao podemos
aceitar” (FREIRE, 1996, p. 67). Ha, sim, o que fazer. E este “fazer” de

Freire mostra que a discussao de Vieira Pinto sobre o desenvolvimento

23 Trazendo este viés inclusivo para educagdo, em entrevista sobre politicas publicas de tecnologias nas
escolas, Paulo Blikstein afirma que as agdes de computadores, ou outras, devem buscar 100% dos alunos e
que 99% ndo é suficiente (BLIKSTEIN, 2011b). Trata-se de um exemplo em que a teoria exposta por Vieira
Pinto mostra-se latente de aplicagdo em questGes praticas de programas de tecnologias aplicadas a
educagdo.
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como projeto da totalidade da Nacdo é importante historicamente para as

discussodes sobre educacao.

O debate sobre desenvolvimentismo e outros “ismos” iniciado
na Era Vargas, continuado nos anos JK, perpassados em um periodo de
ditadura civil-militar, adentrando em um periodo de abertura liberal nos
anos FHC e com retomada de um timido grau de nacionalismo nos anos
Lula/Dilma, continua atual no Brasil principalmente com a ascensao do
periodo do golpe capitaneado por Temer. Cada momento histdrico
brasileiro teve e tem questdes de ordem técnica, apresentou novos vieses
do proprio entendimento de “progresso” e de propos formas e
modalidades de tecnologias. Entretanto, nao foram estes momentos, cada
um a seu turno histérico, uma “explosao tecnoldgica”, ideia que Vieira
Pinto atribui a uma “auséncia de sensibilidade histdrica” (VIEIRA PINTO,
2005, p. 1:233). Sao as ideias, consumidas, que dao suporte aos

periodos.

O Brasil persiste, historicamente, como um fornecedor de
matérias-primas para o centro desenvolvido, fato que o afeta diretamente
nas esferas de trabalho. Entdo a obra de Vieira Pinto indica o debate sobre
passar do subdesenvolvimento para o desenvolvimento, e esta questao
tem lugar na educacdo. Para mostrar que educacdao refere-se a sociedade

como um todo, Vieira Pinto diz que:

A educagdo € um fato social. Refere-se a sociedade como um todo.
E determinada pelo interesse que move a comunidade a integrar
todos os seus membros a forma social vigente (relagdes
econOmicas, instituicbes, usos, ciéncias, atividades etc.). E o
procedimento pelo qual a sociedade se reproduz a sim mesma ao
longo de sua duracdo temporal (VIEIRA PINTO, 2010a, p. 32,
destaque original).

Vieira Pinto identifica a educagao como fato social, um
componente do sistema vigente. E educacao € componente do sistema
econdmico, das instituicdes, dos usos, ciéncias e atividades atuais.
Entretanto, aponta Vieira Pinto, a educacao é um processo contraditério: a
sociedade quer fazer-se no futuro “mais igual possivel a si mesma;

porém, a dinamica da educacdao atua em sentido oposto, uma vez que
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engendra necessariamente o progresso social, isto &, a diferenciacdo do
futuro em relagao ao presente”. Vieira Pinto conclui que a educacao
apresenta duplo aspecto social, deixando clara a contradicao entre
manutencao e progresso: ‘incorporacdo dos individuos ao estado
existente (a intengao de perpetuidade, de conservacao, de invariabilidade,
inércia pedagdgica, estabilidade educacional) e progresso, isto &,
necessidade de ruptura do equilibrio presente, de adiantamento, de
criacdao do novo” (VIEIRA PINTO, 2010a, p. 33, destaques originais).

O primeiro ponto destacado de Vieira Pinto para uma projecao
de atividade de construcdo apoiada em computacdo nas escolas é a ideia
de incorporacao e de progresso em uma sociedade que “continua” e
“progride” por meios educacionais. A incorporacdao - continuidade - e a
criacao do novo - 0 progresso — se dao pela materialidade, pelos meios
gue a sociedade utiliza historicamente. Disto decorre o segundo ponto que
Vieira Pinto auxilia a compreender: técnica como mediagdao. Para Vieira

Pinto:

A técnica “em si” s existe a titulo de objeto ideal de uma teoria
universal, cujo fundamento de verdade estd nas manifestacGes
reais, ou seja no uso social. Tais manifestacdes porém fazem parte
do armamento de condutas de que o ser humano se muniu para
resolver, por esse meio, os problemas com que se defronta
(VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:294).

Nesta tese é presente o uso da palavra “alienacao” e
derivadas. A obra de Vieira Pinto € um suporte tedrico e um convite a
pratica para uma educacao menos alienada. Assim, é central definir
“alienacao” a partir da propria obra de Vieira Pinto. O filésofo assim a

explicou:

Que é alienagdo? Em sua expressao mais geral, filosdfica, € um
conceito que define a condigdo de um ser que se encontra privado
de sua esséncia, ou porque se encontre separado dela ou porque
dela ndo se realiza completamente, perfeitamente em tal ser. Este
€ o aspecto antropoldgico do conceito de alienagdo. Em sentido
mais restrito, historico, social, a alienacdo se refere ao estado do
individuo, ou da comunidade, que nao retira de si mesma, de seus
fundamentos objetivos, os motivos, os determinantes (as
matrizes) com que constitui sua consciéncia, e sim os recebe
passivamente de fora, de outros individuos ou comunidades (para
0S quais sdo validos), e se comporta de acordo com esses motivos
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e determinantes como se fossem seus. Neste sentido é que o
individuo ou a comunidade perdem sua esséncia. O homem perde
sua dignidade de ser livre, a sociedade perde suas caracteristicas
de autonomia, de capacidade criadora de si, material e
culturalmente (VIEIRA PINTO, 2010a, p. 56, destaques originais).

Para contribuir com um viés menos alienado de tecnologias na
educacao que esta tese procura em Vieira Pinto a motivagcao brasileira
para a discussao de espacos de construcdo digital. A obra deste fildsofo,
aliada a preocupacao especifica de Freire com uma educacgdo critica, tem
condicOes de dar suporte a academia, a educadores e a educadoras que
procuram formas autonomas de lidar com tecnologias em sala de aula. O
que se espera é que individuos e comunidades possam criar e refletir
sobre os proprios fundamentos objetivos, motivos e determinantes.

Espera-se, dessa forma, mais liberdade e mais autonomia.

2.1.4 Uma discussdo sobre o conceito de programag¢do como vir a ser

Programar um computador ou, mais recentemente, outros
dispositivos modveis, como smartphones, ou dedicados, como interfaces de
robdtica, entre outros, tende a ser um ato naturalizado principalmente por
gquem dedica-se a este labor, como é o caso do autor desta tese. O ato de
programar, quando naturalizado e internalizado, assemelha-se a
pronunciar lingua: quem a fala portugués, por exemplo, ndao procura
pensar no porqué de falar portugués. A lingua, naturalizada, escorre pelos
veios que encontra no curso dos seus usos e costumes. Embora um
continuo processo de sofisticacdo de uso, o falar torna-se parte da pessoa.
O mesmo ocorre com 0 programar: quem programa nao procura assentar
uma justificativa ou um conceito para sua elaboragcao. Desta forma, o
abstrato da programacdo estd na propria e-labor-acdo*, entretanto o
concreto estd em sua mediacdo. Explica-se: programar é abstrato -
concorda-se-, mas uma abstracdo que concreta a ligagao entre um
desejado no passado e uma qualidade futura. Em uma definicao ortodoxa,
criticada por Vieira Pinto, o programar "“aos olhos dos pensadores

ingénuos [...] seria um fato inédito, que por isso marca um novo periodo

w7

24 “Elaboragao” que esta tese baseia na acepgdo da palavra em Latim: “e” de ex- (fora), “labor” (trabalho) e
“agao” (actio, em movimento).
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na evolucao da condicao humana”. O programar, para Vieira Pinto, nao
esta dissociado do planejamento consciente da existéncia, que se faz com
“maquinas calculadoras e previsoras que lhe facilitem a execucao” (VIEIRA
PINTO, 2005, p. 1:308). Vieira Pinto assumia a programacao das
maquinas como acumulacao histérica do planejamento da existéncia,
distinguindo-a:

A cibernética presta um servico ao desenvolvimento da razdo em
sua expansado objetiva, da qual, alids, ndo passa de um resultado,
procurando oferecer instrumentos para a confirmacao do futuro,
gue ndo depende do curso ideal das representacdes mas de um
condicionamento social, apenas em parte, e mesmo assim de
modo inseguro, previsivel no tempo. A cibernética ndo pode
eliminar da esséncia do homem um trago de sua constituicdo, a
imprevisibilidade imanente das criacdes racionais (VIEIRA PINTO,
2005, p. 2:310).

O que Vieira Pinto estd a propor € que 0s grupos sociais
historicamente programaram o futuro que desejavam ter a partir dos
meios intelectuais ao alcance de cada época e que a novidade, agora, esta
na magquinaria utilizada, ndao no projeto ou na razao. Entretanto, ao tratar
de educacdo progressista, imanente é projetar um futuro diferente. E este

“futuro diferente” ndo é um fator técnico:

A programacao é um ato praticado no presente, por conseguinte
ligado aos conhecimentos atualmente existentes, e sua gradativa
realizacao introduz variagdes entre os elementos da realidade que,
por serem em numero infinito, ndo podem estar contidas em
nenhum projeto atual. Neste sentido, queremos acentuar que a
programacdo, caso se cumpra, converte-se em fator perturbador
dela mesma, tornando a que foi feita em certo momento
continuamente inadequada, segundo uma margem variavel de
inexatiddo®. Por isso, em todos os campos da existéncia a
programacdo representa uma atividade legitima, um (til
instrumento de direcdao social, reduz em alguma medida a
causalidade de certo nimero de acontecimentos, sempre nociva ao
estabelecimento de melhores situagdes humanas, mas ndo a pode
anular, em virtude do fato acima apontado, a retroacao dos efeitos
do programa sobre o projeto que permite prevé-los e os
desencadeia (VIEIRA PINTO, 2005, p. 2:309).

Vieira Pinto expressa o pensamento sobre uma programagao
gue tende para uma palavra muito usada ao mencionar potenciais futuros:
desenvolvimento. O desenvolvimento que Vieira Pinto aponta vem do

“fator perturbador” da programacdao que, cumprida, torna o feito

25 A elegancia do pensamento de Vieira Pinto é exposta no excerto citado. O filésofo coloca aqui um conceito
primordial da Teoria Geral de Sistemas de Ludwig von Bertalanffy: a entropia.
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inadequado. E por que este feito torna-se inadequado? Pela retroacao da
programacao ao projeto que a desencadeou e concebeu. Especificamente
sobre retroacao, Vieira Pinto (2005, p. 2:16) discute o conceito como
reversao a inteligéncia de tudo o que é criado pelo homem. Para Vieira
Pinto, os maquinismos e dispositivos, compostos de saber tedrico e
tecnologia operatodria, sdao uma projecao da racionalidade humana.
Quaisquer da maquinaria “retornam ao homem, como a sua fonte, as
ideias de controle e comunicacao postas em pratica na construcdo das
maquinas, modelos, programas e esquemas, que formam o conteudo
empirico com o qual o realizador humano instituiu a cibernética”. E
assevera: “vista em conjunto [a cibernética] ndo é mais do que uma
gigantesca alca de retorno, uma retroacao, um feedback, pelo qual
reverte a inteligéncia a informacdo relativa a tudo o que o homem cria,
teoricamente em forma de ideias, maquinas, instrumentos, em particular

0S servomecanismos e computadores”.

Para Vieira Pinto, é no emprego dos conhecimentos recebidos
de volta, na praxis, que novos engenhos, outros modelos e métodos
mecanicos e eletrénicos sao concebidos. As criagdes humanas sao, entdo,
a propria extensao da humanizacdo no aparato técnico. O programa é (faz
parte de) quem programa®®. O que Vieira Pinto aponta é uma relagdo de
concernéncia da programacao a humanizacdao, afastando a ideia de
tecnologia com desenvolvimento autonomo. Esta relagao indica que no
programa, agora expresso em maquinaria digital, esta o pensamento

materializado:

Quando um cibernético inclui na maquina um “programa” que lhe
pertence, por s6 a ele interessa, estd na verdade incluindo a
maquina computadora em si, no seu pensamento pessoal. O fato
da maquina ser fisicamente exterior ao construtor ou a quem com
ela trabalha constituiu uma diferenciacdo desejada, prevista e
calculada, para efeito de encarregar os mecanismos materiais de
elaborarem tecnicamente a tarefa que o pensamento ndo necessita
fazer, desde quando descobriu o meio de transferi-la para o
autbmato. Mas, sendo o homem o verdadeiro autémato natural, o
artificial ndo passa de uma emanacdo de sua inteligéncia,

26 “Os engenhos cibernéticos, sendo fabricados, corporificam os modos de pensar humanos, refletem o estado
dos conhecimentos possuidos pelo cientista sobre as propriedades dos corpos e forgas naturais com que
opera e que aplica na pesquisa de algum objeto” (VIEIRA PINTO, 2005, p. 2:113).
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evidenciada na capacidade construtiva da cibernética enquanto
ciéncia e técnica (VIEIRA PINTO, 2005, p. 2:117).

Vieira Pinto apresenta as definicoes de dois grupos que
considera fundamentais da cibernética: (a) por natureza, e (b) por
construcao. O grupo cibernético “por natureza”, para Vieira Pinto, “inclui
0S Seres VivosS € 0S processos sociais e econdmicos”. Neste caso, a
cibernética é “explicativa”. O grupo b, cibernética por construcao, abrange
“autébmatos, maquinas, servomecanismos, computadores, robd6s” e a
compressdo € representativa (VIEIRA PINTO, 2005, p. 2:97). Ao elicitar
abordagens educacionais, o que a obra do fildsofo indica é a conclusao da
que cibernética por criacdo — os objetos, utensilios, equipamentos - tenha
finalidade humana. Para isto, uma educacdo mais significativa é
necessaria e possivel em espacos em que a construcdao livre seja
estimulada. Trata-se, entao, de praticar na educagao uma programagao -
e construgcao — que permita as pessoas a alca de retorno, o entendimento
da computacao e seus adjacentes como extensdes da humanizagao
enquanto acumulacao histérica. A identificacdo dos dois grupos
fundamentais da cibernética, por Vieira Pinto, denota que a pratica
educacional ou restringe-se a dimensao representativa (v.g.: pessoas
executando tarefas no computador/site/jogo/maratona) ou expande-se
para a dimensdo explicativa, em que a liberdade de criar, questionar,
debater percorre a atividade de aprender e ensinar como forma de

externar quereres e fazeres das pessoas.

Quando Vieira Pinto fala de “fator perturbador” da
programacao remete a um pensamento que Papert externou em 1997: as
caracteristicas “subversivas” do computador foram blogueadas por uma
“reacao imunoldgica” da escola, que aproximou-se da computacao “com
um curriculo linear imposto burocraticamente, separacdo de assuntos e
despersonalizacdo do trabalho” (PAPERT, 1997, traducdo propria). Dos
problemas apontados por Papert, e relacionados aqui com a discussao em
Vieira Pinto, a despersonalizacdao do trabalho colide com a composicao da

programacgao e dispositivos como extensdes do pensamento. A
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despersonalizacdo € a negacao da possibilidade dos quereres e fazeres
terem lugar na educacdo, constitui-se também no nao-reconhecimento do
saber de outrem e no privilégio a uma computagdo, normalmente de viés
candnico (MERKLE, 2010) e abstrativo.

Entao, baseado em Vieira Pinto (2005, p. 2:308-311), tem-se
que programacgao é uma acumulagao que em nenhum momento enseja o
“fim da histéria” ou uma nova idade da razdo (p. 309). O pensamento
divergente, para Vieira Pinto, é transformar o futuro em um presente por
vir, ou seja, “pelo planejamento em todos os setores, sera racionalizada
[a histéria]” (p. 308). Pensamento muito em voga nos anos 1990, o “fim
da histéria”, de Francis Fukuyama, significaria, em interpretacao baseada
na obra de Vieira Pinto, o controle e planejamento do futuro com as
mediacdes do presente. E isto que ele identifica como “presente por vir,
que esta sendo preparado hoje (p. 309)”. A racionalidade denunciada por
Vieira Pinto estabelecer-se-ia findando o imprevisivel, substituindo-o pelo

inexoravel.

Nestas palavras, Vieira Pinto auxilia a compreender a atividade
de programacgao em educacdao como mediagdao de dois vieses: o primeiro,
com caracteristicas ligadas ao planejamento, controle e inexorabilidade; o
segundo, continua Vieira Pinto, é ndo “contradizer a esséncia da
consciéncia humana, por definicdo permanentemente autora do projeto de

si, com a liberdade de estabelecer finalidades relativas a situacdo de cada

momento, situagao essa que resulta da materializagao das finalidades dos
projetos anteriores” (p. 309, destaque artificial). A ideia de labor é
encontrada ao levar em conta que “o homem elabora na existéncia
individual, mas em funcdo da realidade social” (p. 310). O labor é
inelutdvel uma esséncia individual, mas em funcdo da realidade social,
segundo Vieira Pinto, culminando que “a verdadeira unidade do processo
historico de avanco da racionalidade funda-se na acao do homem, Unico
agente possivel de todo acontecer tecnoldgico” (p. 311). E importante

destacar o jogo de palavras, pois Vieira Pinto utiliza o labor e a acao (e-
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labor-acdo) para mostrar que o homem “ndo sé concebe, executa e usa [a
tecnologia], mas a transforma em mediagcOes para as suas finalidades” (p.
311). Assim, Vieira Pinto apresenta dois conceitos vitais de programacao,
como o transformar (labor) tecnologias (mediagdes) para as finalidades da
existéncia individual “nas circunstancias oferecidas pelos sistemas de

relacdes sociais vigentes” (p. 311).

Esta perspectiva em Vieira Pinto aponta caminhos para a
critica de Merkle (2010), Blikstein (2013) e Papert (1997), a uma
computacdo com viés formalista e abstrato, chamado de “candnico” por
Merkle, “rigoroso, disciplinado e prescrito” por Blikstein e de burocratico
por Papert. A solucdo, na discussdo de Vieira Pinto, esta em atividades
que estimulem, a quem aprende, “a liberdade de estabelecer finalidades
relativas a situacdo de cada momento”. Elementos basilares do
pensamento de Vieira Pinto sao destacados: o primeiro, programacao
como construcao historica. Em atividade em educacdao, a programacao
nao se insere como uma prova de tempo nunca antes vivido pela
humanidade, mas como um acumulo histérico de conhecimentos que
permitiram-na chegar até aqui. O segundo elemento é o trabalho (labor).
Em varios trechos da anédlise filosofica sobre programacao, Vieira Pinto
apresenta a ideia de elaboracdo. Com o labor, a acdo, o trabalho, que é
feito com e por uma mediacdo? - computadores, linguagens de
programacdo, equipamentos. O terceiro elemento é a finalidade, que
Vieira Pinto discute a luz dos conceitos de tarefa e de problema. Nao é
incomum que discentes deparem-se com a resolucdo de “problemas”,
entdo a questdo emprestada de Vieira Pinto é que os problemas,

conceitualmente, sao criados por outros (lembra a figuracao popular de

27 Vieira Pinto ajuda a compreender o sentido /ato de programacgdo, que envolve os seres cibernéticos por
natureza (homens, mulheres) e cibernéticos por criacdo (artefatos). Ha outro conceito formal de
programacdo que também é apontado por Vieira Pinto: “A comparacdo do homem, em particular do
funcionamento do sistema nervoso de relagdes, com as maquinas cibernéticas tem por argumento ldgico
mais convincente a nogdo de 'programacado’. O mero emprego do termo, aparentemente indcuo, destina-se
a insinuar a concepcdo, ja entdo ideoldgica, do parentesco entre ambas a espécies de 'maquinas’,
facilitando comentarios ingénuos, mas interesseiros, subsequentes. O essencial reside na afirmacdo de que
ambas as estruturas desenvolvem acGes em série, ordenadas segundo modelos prefixados, porém
contendo na condigdo de parte da mesma programacdo a possibilidade de os efeitos parcelados, ou o efeito
total, reverterem aos centros estruturais que os produzem e modificarem a programacgao oriunda destes,
dando origem a resultados diferentes, melhorados ou mais complexos” (VIEIRA PINTO, 2005, p. 2:313,
destaques artificiais).
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gue a crianga entra na escola fazendo perguntas; entdo a escola a ensina
a responder perguntas de outros). Entretanto, o conceito de tarefa, que
Vieira Pinto retoma da biologia humana, “possui terminologicamente
maior extensao que a de problema, porquanto envolve as sucessivas
confrontacdes da capacidade operatdéria do homem com as contradigdes
vitais a ele antepostas”(VIEIRA PINTO, 2005, p. 2:314-315). Ambos,
tarefa e problema, embora semelhantes na mediagdao por algoritmos -
“sucessao de operagoes definidas, que se apresentam com o significado
de programa (p. 315)" - embarcam abordagens diferentes: enquanto o
problema enfatiza a passividade, a acertar um resultado, a tarefa
desdobra atos e acgdes de “sucessivas confrontacdes da capacidade
operatoria”, nas palavras de Vieira Pinto. A resolucao de problemas esta
muito mais ligada a ideia de “repeticao de procedimentos eficientes, quer
pela imaginacao de outros, que se espera sejam eficazes” (p. 314). A
tarefa, além de abranger o problema, ou varios problemas, ainda tem o
condao de reunir atos sucessivos nos quais se desdobra para concatena-
los ou, ainda, é concebida com uma série de acdes julgadas capazes de

conduzir ao resultado esperado (p. 314).

Vieira Pinto permite vislumbrar que ha uma “proto
programacdo, que consiste na primitiva construcdo da maquina para a
execucao de determinados tipos de programas”(VIEIRA PINTO, 2005, p.
2:315). Trazendo o conceito para a educacao com computacao e em
espacos digitais, cada software, equipamento, ambiente de construcao e
mesmo sistema ou método de ensino tém a primitiva construcdo baseada
naqueles que os produziram. Em um exemplo pratico, ao programar em
Java, mesmo a criagao de um software novo acontece dentro dos limites
impostos pelas ideias que o suportam. Um espaco de construgao digital
também tera os limites impostos pelo(s) produtor(es) dos equipamentos e
software. Em uma perspectiva material, a atividade humana nao-
construtura fica restrita aos limites do sistema utilizado: “o operador
empirico e meramente executivo de um programa esta assim na

dependéncia de outro programador, que foi projetista da maquina e seu
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construtor” (id.). Como nao estd a se falar de construir tudo do zero, e
este intento colidiria com a acumulacdo material histérica dos
conhecimentos produzidos socialmente, em atividade educativa advém a
necessidade de alargar-se o ‘limite de funcionamento” da

maquina/programa, aceitando que o imprevisto acontega:

Pode complicar-se com a intervencdo de novas mediagdes, além
da primeira [mediacdo programador — produtor], e de mediacOes
entre mediacbes, até o ponto de dar ao computador qualidades
operatdrias chamadas inapropriadamente “criadoras”, no sentido
de facultar a resolugdo de problemas ndo previstos pelos
construtores e suscitados pelos resultados que a primeira
programacao ou as seguintes vao obtendo (VIEIRA PINTO, 2005,
p. 2:315).

Aponta-se, assim, uma relagao existente também na educacao
entre quem produz e quem consome software e hardware. Mesmo
assumindo que a margem de criagao utilizando dispositivos
computacionais é larga, a atuacdao de ensino fica restrita ao proto
programado por quem produziu. Comeca-se a vislumbrar, a partir desta
assertiva, a opcao por software e hardwares que permitam a abertura,
modificacao e distribuicao livres. A fim de que possa-se, tecnicamente,
legalmente e ontologicamente, “alargar o limite de funcionamento”
(VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:316) da maquinaria. Para Vieira Pinto, é na
concepcao da maquina que estard a caracteristica de otimizacdo do
funcionamento que Ihe foi imposta e o grau de rigidez que permitira que
os aparelhos cumpram seu aspecto de “serem produtos culturais da

atividade social dos homens” (p. 319).

Conclui-se, entdao, que uma educagao com programas pode
lidar com questdes de resolucao de tarefas — e nao apenas de problemas
- levando em conta a dimensao mediativa da computagao, trazendo e
valorizando questOes reais das vidas sociais de quem aprende e ensina.
Nao se trata, portanto, de reproduzir a tradicao da escola - critica que foi
trazida a esta secao por Blikstein, por Merkle e por Papert - em responder
perguntas e usar solugdes proto programadas, mas de alargar o sistema
na resolucdo de problemas que fogem do candnico em computacdo. Estes

pressupostos parecem presentes em espagos de construgdo digital e estdo
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contemplados na ontologia de educagao progressista, mas devem ser
postos em pratica levando em conta o que Vieira Pinto aponta sobre o vir
a ser: “a programacdo nas maquinas cibernéticas significa de fato a
programacao do homem, que, de acordo com a natureza nesse ser vivo,
se mundo, por invencdo, dos utensilios necessarios” (VIEIRA PINTO, 2005,
p. 2:320). Assume-se, entao, a necessidade e potencialidade de explora
computagao como mediagao social em espacos de construgao digital. Em o
assim fazendo, a educacao com tecnologias digitais terd seus limites em

constante alargamento.

2.1.5 A faculdade de projetar

Ao abordar espacos de construgcao em ambientes educacionais,
esta a se tratar de agdes humanas em locais elaborados pela humanidade.
Acdes humanas implicam a relagdo social - a educacdo é uma relagao
social - nesses espacos. A educacao estd em fluxo social, portanto é
esperado que a educacao em espaco institucional espraie-se na
sociedade: a pessoa esta na educacgdao formal e esta formalizagdo social a
levard a uma atuacao na sociedade que a formou e que ela ajuda a
(re)formar. Tanto em ambiente educacional formal, quanto em outros
momentos de convivéncia da sociedade, como a profissdao, as pessoas
estao em relacionamento com o espagco e com outras pessoas, atuando
diretamente e conjuntamente no fluxo de vivéncia social e individual. Essa
vivéncia e relacionamento com outros e com o meio é mediada por
tecnologias, portanto os espacos diversos também sdao considerados
espacos de comunicagao inter-humana. Eo aspecto pertinente a Ciéncia,

Tecnologia e Sociedade que interessa para esta tese.

Voltando ao tema maquinaria digital na educacdo, ha
concepcOes de espagos de construgao que estimulam o empoderamento
das pessoas no uso de tecnologias que servem de mediacao entre
pessoas, meio e sociedade. Um dos autores que debate humanidade e

tecnologias, Terry Winograd identifica que as atividades humanas nao
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estao centradas no design de interfaces, estao no design de interspaces.
Esclarecendo melhor o neologismo proposto, vé-se que as tecnologias
estdao em espacos de inter-relacionamentos humanos. Entretanto,
Winograd alerta que “interacao soa bem, mas é dificil na pratica” que ha

falhas na “computacao em grupo ou interativa” (WINOGRAD, 2011).

A anadlise sobre essa dificuldade pratica identificada por
Winograd na concepcao de uma computacdao em grupo enseja uma
reflexao sobre a proposta de espagos de construcdao educacional. O
pressuposto é coerente: interacdo soa bem, mas é dificil na pratica.
Entretanto, a critica de Winograd é acompanhada de uma possivel
solucao, ou um possivel caminho a solucdo, com o uso de um neologismo:
informivaro. Winograd cré que buscadores facilitam ao ser humano o
consumo de informacdes. Em uma analogia proposta por Winograd,
“procurar informacdes & como procurar comida” (WINOGRAD, 2011).
Neste ponto acontece uma relagao com a obra e proposta de Gershenfeld,
principalmente sobre compartilhar coisas — ou compartilhar a possibilidade
de fazer coisas - pela internet (GERSHENFELD; VASSEUR, 2014). O
informivaro de Winograd pode surgir a partir de uma pratica ou
necessidade social de compartilhar as coisas, mesmo em formato digital,

em uma comunidade local ou expandida pela internet.

As caracteristicas de grupo, interativa, comunicativa,
construcionista sdao favorecidas por discussdes das aplicagboes de
tecnologias em ambiente educacionais. A prdopria magnitude da Educacao
leva a uma necessidade de alargar a discussao de projetos a partir de
conceitos expostos por pensadores nao imediatamente identificados com o
campo de Ciéncia ou Engenharia da Computacao, abrindo um leque maior
de participacdao para, por exemplo, Filosofia, Psicologia, Antropologia,
Sociologia, Economia, Politica, entre outros. Em comum nesses campos
estd a inerente preocupacdo com e papel central das relagdes sociais.
Assume-se tecnologias digitais como mediagcdo humana, portanto onde

houver humanidade - e, efetivamente, a compreensao da humanidade
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estd no uso de cada signo, da linguagem, da materialidade e da

historicidade -, esta também colocada a perspectiva social.

A\Y

Um dos conceitos tedricos que favorecem tecnologia “em
grupo ou interativa” - que se encontra em fluxo —, € encontrado em
Alvaro Vieira Pinto e trata sobre a faculdade de projetar, uma
caracteristica peculiar da humanidade. Um projeto, para Vieira Pinto, é a
proposicao de condicOes de existéncia para si. Esta “existéncia para si”
acontece em meio as relagbes sociais, 0 que se entende como fazer para
si a partir das relagdes com outra(s) pessoa(s). O “fazer para si” também
€ assumido por correntes existencialistas, entretanto Vieira Pinto alerta
que expressdes como “constituir-se a si mesmo” e “fazer-se na plenitude
de sua liberdade insondavel” sdo, na verdade, poéticas e ndo representam
“0 sentido real do projeto enquanto forma de ser definitivamente humana”

(VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:54). Assim:

O homem projeta de fato o seu ser, mas ndo pelo cultivo dessas
especulagdes metafisicas e sim mediante o trabalho efetivo de
transformacdes da realidade material, tornando-se o outro que
projeta ser em virtude de haver criado para si diferentes condicoes
de vida e estabelecido vinculos produtivos com as forgas e
substancias da natureza (VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:55).

As criticas de Vieira Pinto ao existencialismo, ou seus
expoentes, é recorrente na obra “O Conceito de Tecnologia”. Para
exemplificar, Vieira Pinto (2005, p. 2:24) aponta como “amostra do
pensar ingénuo” os filosofos “Marcuse, Heidegger e congéneres”. Para
Vieira Pinto, aqueles pensadores aceitavam uma “técnica em escala
planetaria” e constituir-se-iam, basicamente, em futurdlogos. Uma critica

forte é destacada:

“Mesmo com modesta capacidade de entendimento percebe-se
logo a ingenuidade que tal ideia [de tecnologia em escala
planetaria] resume. Representa um excelente espécime da
maneira de pensar metafisicas, que ignora o relativismo da
valoragdo histérica e privilegia o presente, o objeto situado diante
dos olhos, porque se mostra inabil para pensar sob a espécie da
transformacdo histdrica. A técnica da qual agora se diz espalhada
em escala planetaria é naturalmente modalidade avancada, que
tem origem e se apresenta concentrada nos paises presentemente
hegemonicos” (VIEIRA PINTO, 2005, p. 2:24).
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O processo histérico da constituicdo de propostas de
tecnologias frequentemente é ignorado, pois termos como “revolucdao” sao
frequentes ao abordar um tema como FablLab, por exemplo. Nao apenas
0s objetos situados diante dos olhos, mas também laboratérios com varios
objetos sao assumidos como uma novidade desligada de transformacgodes
histdricas, ou de projetos e empreitadas historicas de sociedades. Ao falar
sobre técnica em escala planetaria advinda de paises hegemoénicos, Vieira
Pinto destacou relagcdes Norte-Sul em uma época de forte dependéncia
brasileira de recursos, métodos e tecnologias estrangeiras. O desafio atual
nao € levar tecnologias revolucionarias para escolas, é estimular que a
pratica em tecnologias seja mais um item na construgdao da autonomia

pessoal, social e nacional.

A construcao do relacionamento com o mundo - e com a
sociedade - estd, para Vieira Pinto, no contexto e na justificativa do
projetar. Projetar, a partir de Vieira Pinto, é “caracteristica peculiar [da

humanidade] porque engendra no plano do pensamento, da solugao

|II

humana do problema da relagdo do homem com o mundo fisico e socia
(VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:55). Encontra-se a justificativa para uma
diversidade de atos humanos. Exemplificando, a humanidade projeta
roupas para relacionar-se com o mundo fisico e social, a humanidade
projeta linguagens para relacionar-se com o mundo fisico e social; a
humanidade projeta equipamentos para relacionar-se com o mundo fisico
e social; e, no ponto especifico desta tese, a humanidade projeta espacos

para relacionar-se com o mundo fisico e social. Assevera que:

A maquina, que, em sentido mais geral, de qualquer tipo de
posicdo na escala do progresso técnico, é o objeto da invengdo
racional do homem, tem por motivo imediato a construcdo de uma
mediacdo material que sirva a sua verdadeira funcdo existencial, a

de construir uma forca impulsionadora do sistema de relacbes
sociais. As relacdes entre o homem e a maquina, interpretadas

isoladamente em seu contato direto, formam o primeiro sistema
de relagOes entre estes entes. Para a sociedade individualista, na
qual cada componente se julga autorizado a captar para si o
maximo de vantagens privadas, esta correspondéncia, a chamada
indUstria, esgota o conteudo da conexdo do homem com a
natureza. Porém, para a visdo dialética, que compreende o homem
como um ser biologicamente destinado a viver uma vida gregaria
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distinta da existéncia animal pelo nivel superior em que se
desenvolve, o nivel social, aquele em que todos sdo predestinados
a viver em dependéncia muatua e portanto necessariamente em
colaboragao fraterna, a_maquina ndo pode ser concebida como
resultado final da acdo do homem sobre 0 mundo, mas como o
instrumento de criacdo de mediacdes necessariamente humanas
entre os homens. Neste sentido, a maquina passa a constituir o
segundo sistema de relagbes entre os homens, aquele destinado
efetivamente a humaniza-los. O objetivo final da agdo do homem é
o semelhante (VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:86, destaques artificiais).

O que Vieira Pinto oferece € um entendimento de maquina
como mediagao entre pessoas. Ha o contato direto da pessoa com a
maquina, e este é somente o “primeiro sistema de relacao”. Levando a
andlise para a educacao com computadores, o uso destas maquinas por
pessoas, ou a pratica em comandos, métodos e outras formas de
interagao direta, constituem-se somente em um primeiro interesse
educacional. A questdao a perseguir com a construgdo em ambientes
educacionais é o segundo sistema de relagdes, que se da entre pessoas
por mediacao tecnoldgica. Nisto, a tem-se o potencial de expansao para o
segundo sistema de relagdbes. O segundo sistema de relagbes de
tecnologias em educacdao consubstancia-se na percepgao, entre as
pessoas, que as maquinas, construgdes, fabricacdes e manufaturas sao

formas de humanizacao e de relacionamento humano e social.

2.1.6 A falacia de explosdo tecnoldgica

Para afastar a ideia de que vivemos em uma era de
descontinuidade que retirou a humanidade de um “atraso” do pretérito
para a “modernidade” do tempo presente, recorre-se a Vieira Pinto para
compreender o conceito por detrds da ideia de explosdao tecnoldgica

apregoada atualmente:

Figura sem falta nos enunciados da consciéncia ingénua, e bem se
compreende por qué. Uma das deficiéncias dessa modalidade de
percepcao do mundo, jd o sabemos, reside na auséncia de
sensibilidade histérica. Por isso, movida por um essencial
impressionismo, eleva a categoria de valor o dado existente, pelo
simples fato de ser aquilo imediatamente percebido o que
impressiona a primeira vista. Incapaz de situar o fato no curso do
processo que o engendra, pois tal atitude supde a compreensao
dialética, ignora o verdadeiro significado das conexdes historicas e
se mostra impossibilitada de avaliar as situacdes passadas, a que
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nao assistiu. Levada a absolutizar o presente, dele faz o termo
final do processo da realidade e deixa os acontecimentos o objetos
gue ndo viu nascer na penumbra onde relega tudo quanto ndo a
impressiona diretamente (VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:233).

Vieira Pinto auxilia a compreender tecnologia como um
acumulo histérico de conhecimentos que se materializa em dispositivos
agora chamados de digitais. Mesmo reconhecendo que ha um grande
numero de novidades ferramentais — ou mesmo a possibilidade de acesso
econdémico a novos dispositivos — salienta-se a perspectiva historica da
tecnologia, buscando em Vieira Pinto (2005, p. 1:35) alguns

esclarecimentos:

A concepcdo generalizada, e por mil modos expressa, segundo a
qual nos encontramos em uma era de inédita grandiosidade, pois
jamais o homem realizou tdo triunfalmente seu dominio sobre as
forcas naturais e criou artefatos tdo espantosos, conheceu tao
profundamente os segredos dos processos naturais, tudo isso
assegurando-lhe condigdes surpreendentes de conforto, seguranca
e dominacdo, esta concepcgao reedita o velho estado de espanto e
maravilha, mas agora em face dos tempos que nos sdo dados.

Vieira Pinto denuncia um ‘“estado de espirito de
embasbacamento em face das maravilhosas criagcdes da ciéncia moderna,
dos resultados das técnicas produtivas de coisas jamais sonhadas até bem
pouco (VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:36)”. Esse embasbacamento serviria,

entdo, para alienar o homem daquelas que sao suas producoes:

O homem maravilha-se diante do que é produto seu porque, em
virtude do distanciamento do mundo, causado pela perda habitual
da pratica de transformacdo material da realidade, e da
impossibilidade de usar os resultados do trabalho executado,
perdeu a nocao de ser o autor de suas obras, as quais por isso lhe
parecem estranhas (VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:35).

Identificam-se duas questdes centrais na discussao proposta
por Vieira Pinto para a suposta explosdo tecnoldgica: a mais importante,
tecnologia em perspectiva histérica. A segunda, a absolutizacdo do
presente. Vieira Pinto auxilia, entao, a combater discursos frequentes na
elite que se arvora ao labor das “impressionantes” criacdes atuais da

A\Y

humanidade. O filésofo combate o assentamento de uma “era
tecnoldgica”, tdo difundida por empresas, governos e outras agéncias

atuais, mostrando que todas as eras se viam privilegiadas, que ha uma
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formacao de consumidores de producao que, sem entenderem a origem,
aceitam seus estados de vida e “crescem pela mao alheia”, tornando-se
gratos por participarem do mercado de consumo (VIEIRA PINTO, 2005, p.
1:41-45).

O pensamento de “inédita grandiosidade”, denunciante da
falta de conhecimento histérico, é suporte para o que Vieira Pinto
chamaria de ingenuidade da técnica. A ingenuidade levaria a cegueira
quanto a fatos importantes da criacdo de técnicas: pessoas criam,
inventam e fabricam expressdes de suas necessidades e 0 avanco
tecnoldgico estd ligado ao desenvolvimento das forcas produtivas da
sociedade (VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:49). E salutar o pensamento de
Vieira Pinto sobre o novo, pois desnuda a estratégia de aceitacdo de um

mundo pronto e imutavel:

O importante estd em perceber que o novo de cada momento
representa sem duavida um novo diferente, distinto, possuindo
carater impar, do contrario ndo seria reconhecido, mas deve ter
contudo algo em comum com todos os outros "“novos”
precedentes, justamente para ser percebido e conceituado como
novo. Se o0 novo atual, manifestado mais salientemente na
tecnologia, ndo participasse desse carater juntamente com outras
situacGes histdricas equivalentes anteriores, nem sequer seriamos
capazes de nota-lo e de atribuir-lhe o préprio nome de “novo”

(VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:51, destaques artificiais).

2.1.7 A nocao de aprendizagem

Em anadlise de estudos de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade
sobre tecnologias que pervadem o cotidiano das pessoas e constituem os
ambientes de praticas humanas de construgdo, apresenta-se uma
discussao sobre “nocao de aprendizagem” de Vieira Pinto (2005, p. 2:587-
601). Exemplificando, Vieira Pinto diz que o homem voa; entretanto nao
voa por um processo natural, mas a base do voo do homem encontra-se
na cultura, pois tem os “recursos intelectuais necessarios para construir os
aparelhos destinados a esse fim” (VIEIRA PINTO, 2005, p. 2:589).
Depreende-se que ndo € o invento do avidao que fez a humanidade adquirir
capacidade de voar; sdo os recursos intelectuais da propria humanidade

que a fornecem essa programacao (o vir a ser) através de tecnologias.



72

Vieira Pinto fornece uma defesa contra a tendéncia de
adaptacao sistematica a eventuais caixas-pretas como forma de pratica de
ambientes pervasivos. Destaque-se que, para Vieira Pinto, aprendizado
nao é adaptacao. Além disso, a “tese 'adaptacionista' faz o pensador e o
experimentador incidirem em numerosas fraquezas e erros, desde o0s
bioldgicos até os politicos” (VIEIRA PINTO, 2005, p. 2:589). Denota-se

mais uma vez a importancia de explorar o que Vieira Pinto afirmou, como:

Aprendizagem nao significa [...] melhor adaptacdo ao meio mas, ao
contrario, invengbes de novas condigbes de existéncia para o ente
humano, capaz de modificar-se porque o faz pela prévia, ou
concomitantemente, porém sempre ativa, modificacdo do meio
onde esta situado. Ndo se adapta, adapta o mundo a si. A crianga
que estuda na escola estd momentaneamente recapitulando, num
ato aparentemente passivo de recebimento de cultura, os
conhecimentos que a humanidade produziu até o momento e de
que a sociedade dispde. Mas ndo o faz para apossar apenas desses
dados do saber e arquiva-los em si, e sim para utiliza-los mais
tarde na produgdao dos novos e mais avangados conhecimentos
cientificos. Por conseguinte, aprendizagem ndo significa adaptacéo
nem mesmo do estado cultural de determinado tempo, mas
exatamente o oposto, ou seja, a aquisicao de instrumentos para a
ndo-adaptacdo ao estado atual, gragas a transformagdo deste em
nova situacao, representativa de maior progresso (VIEIRA PINTO,
2005, p. 2:586).

Em abordagens tratadas nesta de pesquisa no capitulo 4,
“Espacos de construcao", a adaptacao a situacOes existentes - mesmo
travestidas do rotulo de revolucdo - levara a um conformismo com a
condicdo de consumidor de tecnologias e estanca um possivel
desenvolvimento da producao de tecnologias. Vieira Pinto (2005, p.
2:597) diz que a aceitacao da realidade do fato significa a “perpetuacao
do regime econ6mico vigente”. Continuando, Vieira Pinto afirma que, para
a ideologia da classe dominante, “educar-se vem a ser nao alterar as
condicoes ambiente, antes aconchegar-se a elas”. Dessa forma, se a
sociedade realmente deseja mudancas na estrutura econdémico-social
vigente, devera evitar a adaptacao a situacdes encontradas e tidas como

definitivas.
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2.2 Paulo Freire

Paulo Freire é pensador brasileiro de educacao mais conhecido
mundialmente e qualquer apresentacdo seria repetitiva e desnecessaria.
Muito mais importante do que preocupar-se com um histérico de vida de
Paulo Freire é reafirmar o sentido pessoal e profissional da obra de um
dos maiores brasileiros da Histéria. A obra de Paulo Freire transcende
fronteiras de paises e apresenta-se como atemporal: escritos do autor na
década de 1960, por exemplo, tém uma mensagem potente para o
periodo em que vivemos. E comum que um grande pensador como Paulo
Freire seja identificado como “homem do seu tempo”, em uma tentativa
de restringir a importancia histérica de sua personagem. Concorda-se com
esta afirmacdo: Paulo Freire € um homem do seu tempo. E o tempo de
Paulo Freire é a Histéria: como educador, defendeu que a humanidade - a
pessoa — €& viva em relacdo ao passado, ao presente e ao futuro. Paulo
Freire estda no passado, no presente e no futuro das discussdes sobre
educacao no Brasil. Esta é a tridimensionalidade, o processo de constante

humanidade, apresentada em Freire (1987, pt. 1428).

Uma duvida sobre este apregoado “novo tempo”, em qual
persiste a afirmacao de que as atuais geracdes conhecem ou tém maior
habilidade com tecnologias, é sobre a necessidade do labor docente em
espacos compostos por computadores e outros equipamentos. A resposta
direta é: sim, o labor docente é muito necessario em espacos de
construcao digital! A tese defende a valorizacdo e o incentivo a docéncia
em um espago que se dispde a ser de liberdade criativa e de ética. Nisto
aparece uma decisdao, primeiro, politica de reconhecimento ao papel de
professoras e professores na sociedade. Em segundo lugar, trata-se de
reconhecer que a pratica educativa € uma pratica humana. Em terceiro,
ha um compromisso ético em assumir que a docéncia tem papel
fundamental na projecao de espacos para construcao em escolas. Freire
diz:

E que me acho absolutamente convencido da natureza ética da
pratica educativa, enquanto pratica especificamente humana. E
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que, por outro lado, nos achamos, ao nivel do mundo e ndo
apenas do Brasil, de tal maneira submetidos ao comando da
malvadez da ética do mercado, que me parece ser pouco tudo o
que fagamos na defesa e na pratica da ética universal do ser
humano. Nao podemos nos assumir como sujeitos da procura, da
decisdo, da ruptura, da opgdo, como sujeitos historicos,
transformadores, a ndo ser assumindo-nos como sujeitos éticos
(FREIRE, 1996, p. 17).

A ética que Freire (1996, p. 15-17) fala ndo é a ética de
mercado, ou mesmo de um mundo pretensamente globalizado. A ética

enaltecida por Freire € uma responsabilidade no exercicio docente:

Em nivel mundial comega a aparecer uma tendéncia em acertar os
reflexos cruciais da “nova ordem mundial’, como naturais e
inevitaveis. [..] Ndo falo, obviamente, desta ética. Falo, pelo
contrario, da ética universal do ser humano. Da ética que condena
o cinismo do discurso citado acima®®, que condena a exploragdo da
forca de trabalho do ser humano, que condena acusar por ouvir
dizer, afirmar que alguém falou A sabendo que foi dito B, falsear a
verdade, iludir o incauto, golpear o fraco, soterrar o sonho e a
utopia, prometer sabendo que ndo cumprird a promessa,
testemunhar mentirosamente, falar mal dos outros pelo gosto de
falar mal. A ética que falo é a que se sabe traida e negada nos
comportamentos grosseiramente imorais como na perversao
hipocrita da pureza em puritanismo. A ética de que falo é a que se
sabe afrontada na manifestagao discriminatoria de raca, de
género, de classe. E por essa ética inseparavel da pratica
educativa, nao importa se trabalhamos com criangas, jovens ou
com adultos, que devemos lutar (FREIRE, 1996, p. 16).

Paulo Freire mostra que ha uma ética inseparavel da pratica
educativa. Ndo ha uma acepgao de que os critérios éticos elencados com
entusiamo por Paulo Freire se desenvolveriam apenas com a pratica
docente, entretanto a pratica docente é lugar para o desenvolvimento e
para o didlogo desta ética. A proposta dialégica de educacdo em Paulo
Freire é antes um posicionamento ético do que uma proposicao teorica.
Portanto, a preocupacao principal deste texto, ao abordar Paulo Freire,
nao esta em cita-lo pontualmente. O principal interesse tomar contato
como espirito da obra freiriana, que terd certamente influéncia direta -
mesmo em nivel inconsciente - em proposicoes e discussdes sobre
construcao digital. Assume-se que a influéncia de Paulo Freire é muito

mais uma atitude de vida do que pontual, mas uma demonstragao do

28 Referia-se a um encontro mundial de ONGs, onde “um dos expositores afirmou estar ouvindo com certa
frequéncia em paises do Primeiro Mundo a ideia de que criangas do Terceiro Mundo, acometidas por
doencas como diarreia aguda, ndo deveriam ser salvas, pois tal recurso ‘s prolongaria uma vida ja
destinada a miséria e ao sofrimento’” (GARCIA, Regina L.; VALLA, Victor V. A fala dos excluidos. Cadernos
Cede, 38, 1996 apud FREIRE, 1996, p. 15).
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compromisso ético defendido pelo saudoso educador brasileiro. A isto,
aponta-se claramente a um tipo de educacao pretendida também em

espacgos de construcao, conforme ensinou Freire:

Educacdo que, desvestida da roupagem alienada e alienante, seja
um forca de mudanca e de libertagdo. A opgao, por isso, teria de
ser entre uma “educacao” para a “domesticacdo”, para a
alienacdao, e uma educacdo para a liberdade. “Educacao” para o
homem-objeto ou educacao para o homem-sujeito (FREIRE, 1967,
p. 35).

Freire disse que o ISEB foi o primeiro forum de pensamento
genuinamente de brasileiro sobre o Brasil (FREIRE, 1967, p. 90). Na obra
de Freire encontra-se um pensamento brasileiro genuino sobre o ser
brasileiro. Configura-se, assim, a contribuicdo pessoal que Freire da a este
autor para transmitir ndao apenas nesta tese, mas principalmente no

processo de humanizagao em jornada de vida.

2.2.1 Educacao dialdgica

Freire mostra a educagao como um ato de amor significando
um ato de coragem, de compromisso, dialdgico. E compreensivel este
pensamento porque Freire advoga uma educacao em que relaciona o
amor a “comprometer-se com uma causa. A causa de sua libertacao”. O
compromisso de amor, para Freire, € um compromisso dialégico (FREIRE,
1987, pt. 1222).

O que é o “didlogo” em Freire, aqui buscada uma definicdo -
inspiracdo - para o didlogo possivel em construcao digital? Freire
esclarece: “o didlogo, como encontro dos homens para a tarefa comum de
saber agir” (FREIRE, 1987, pt. 1228, destaque artificial). Assim, Freire

mostra que o didlogo esta no encontro em uma tarefa comum para saber

agir - e, no raciocinio aplicado por esta tese - a dialogar sobre o agir, ou

mesmo compartilhar o agir.

Freire também oferece base para pensar na definicdo de quem
age isoladamente em contraponto ao agir dialdgico, coletivo: "Como posso

dialogar, se me fecho a contribuicdo dos outros? [...] A autossuficiéncia é
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incompativel com o didlogo”. Além disso, define que “o mondlogo,
enquanto isolamento, € a negacdao do homem; uma vez que consciéncia é
aberta” (FREIRE, 1987, pt. 1235).

As propostas de Freire para o didlogo na educacao
transcendem a um exercicio de desalienacdo e de tomada de consciéncia.
Aprofundando o pensamento, Freire nao propde somente uma conversa
sobre a realidade; ele prop0e a discussao e insercao das pessoas nas
problematicas, levando-a a identificacdo com métodos e processos

cientificos; afirmou:

Uma educagao que possibilitasse ao homem a discussao corajosa
de sua problematica. De sua insercdo nesta problematica. Que o
advertisse dos perigos de seu tempo, para que, consciente deles,
ganhasse a forca e a coragem de lutar, ao invés de ser levado e
arrastado a perdicdao de seu proprio “eu”, submetido as prescrices
alheias. Educagdo que o colocasse em didlogo constante com o
outro. Que o predispusesse a constantes revisGes. A analise critica
de seus “achados”. A uma certa rebeldia, no sentido mais humano
da expressdo. Que o identificasse com métodos e processos
cientificos (FREIRE, 1967, p. 90).

E clara a referéncia de Freire aos “métodos e processos
cientificos”, afastando uma critica de que estd a se defender um didlogo
descolado de pratica cientifica. Freire relaciona a inteligibilidade a
comunicacdo dialdgica: “nao ha inteligibilidade que nao seja comunicagao
e intercomunicacao e que nao se funde na dialogicidade”. Em uma
concordancia entre as obras de Vieira Pinto e Freire, a pratica dialdgica de
métodos e processos cientificos € uma propriedade do povo, partindo do
reconhecimento do saber do outro, e no didlogo dos saberes coletivos. “O

pensar certo € por isso dialdgico e ndo polémico” (FREIRE, 1996, p. 38).

O “pensar verdadeiro”, em Freire, é “o que percebe a realidade
como processo, que a capta em constante devenir e nao como algo
estatico. [...] Para o pensar ingénuo, o importante € a acomodacao a este
hoje normalizado”. Em contraponto, Freire afirma que o pensar critico o
importante é “a transformacdo permanente da realidade, para a

permanente humanizacao dos homens” (FREIRE, 1987, pt. 1269).
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O didlogo comeca na busca do contelddo programatico,
antecede a relacao do educador-educando com os educandos-educadores,
pois o primeiro se pergunta, antes, “em torno do que vai dialogar com
estes”. Esta abordagem freriana é contraria a educacdo bancaria, a
centralidade em um conteddo que sera passado de A para B. Para Freire,
a educacdo nao é de B para A ou de A para B, “mas de 'A' com 'B/,
mediatizados pelo mundo” (FREIRE, 1987, pt. 1055). Alerta também

Freire que um “programa” deve respeitar o povo, assim:

Por isto € que ndo podemos, a ndao ser ingenuamente, esperar
resultados positivos de um programa, seja educativo num sentido
mais técnico ou de agado politica, se, desrespeitando a particular
visdo do mundo que tenha ou esteja tendo o povo, se constitui
numa espécie de “invasao cultural”, ainda que feita com a melhor
das intengdes. Mas “invasao cultural” sempre (FREIRE, 1987, pt.
1320).

Em uma abordagem Freiriana, conforme exposta na ultima
citacao, os espacos de construcao digital na educacao devem se preocupar
muito mais com a “particular visdao de mundo” daqueles que a praticam,
em “uma situagao presente, existencial, concreta”, do que em constituir-
se em um Vviés repetitivo de normas, praticas, modelos e formulas

|II

estranhas, uma “invasao cultural” sempre.

2.2.2 Reconhecimento do outro

Freire aponta que a humanidade é para integracao, ndo de
acomodacao. A acomodacao, para Freire, torna o homem minimizado e
cercado, com consequente sacrificio da sua capacidade criadora. A “marca
da liberdade” estd na integracdao, nesta “luta por sua humanizacao,
ameacada constantemente pela opressao que o esmaga, quase sempre
até sendo feita - e isso € o mais doloroso - em nome de sua prépria
libertacao” (FREIRE, 1967, p. 42).

Freire mostra que o ser é inconclusdo, por isso funda-se “a
educacdo como processo permanente”. Para Freire, ndo € a educagao que
faz homens e mulheres educaveis, "mas a consciéncia de sua inconclusao

é que gerou sua educabilidade”. A “inconclusao assumida”, para Freire, é
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fundamento da pratica educativa. Entdo propde que “educandos,
educadoras e educadores, juntos, 'convivam' de tal maneira com este e
com outros saberes de que falarei que eles vao virando sabedoria”. Disso
advém a defesa de Freire em favor do respeito a “autonomia do ser do
educando” (FREIRE, 1996, p. 58-59).

A obra de Freire provoca, assim, a refletir sobre “para onde
levara esse dialogo”. Além do compromisso ético da compreensao
humana, ha uma objetivacdo (um objetivar em acdo, em movimento) no
didlogo. Freire mostra que o mundo ndao é uma criagdo estanque, mas
uma elaboracdo® humana. E no reconhecimento de um mundo em
elaboracao que o Homem se faz livre, pois através do “pensar critico [...]

(N4

os homens se descobrem em 'situacdao'”. Apds se entenderem 'em
situacao', para Freire, “da imersao que se achavam, emergem,
capacitando-se para inserir-se na realidade que se vai desvelando. Desta
maneira, a insercao € um estado maior que a emersao e resulta da
conscientizacdo da situacdo. E a prdpria consciéncia histérica”. Para
Freire, assim, o autoconhecimento esta intimamente ligado ao fazer com o
outro: “sé existe saber na invencdo, na reinvencdo, na busca inquieta,
impaciente, permanente, que os homens fazem no mundo, com o mundo

e com os outros” (FREIRE, 1987, pt. 874).

2.2.3 Criacao como liberdade humana

Paulo Freire ajuda a compreender a relacado humana com
objetos. Esta relacao, para Freire (1996, p. 37), aproxima-se da ideia de
mediacdo: “pensar certo implica a existéncia de sujeitos que pensam
mediados por objeto ou objetos sobre que incide o préprio pensar dos
sujeitos”. Novamente ressurge o conceito de didlogo, onde Freire assume
o pensamento do sujeito na mediacdao por um objeto e, ao mesmo tempo,
o objeto como uma incidéncia do pensar de sujeito(s). Ao mesmo tempo

que a humanidade elabora-se no didlogo, ha elaboracao de objetos que

w

29 “Elaboragao” que esta tese fundeia na acepgdo da palavra em Latim: “e” de ex- (fora), “labor” (trabalho) e
“acdo” (actio, em movimento), cf. nota de rodapé 24.
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representam o didlogo do(s) sujeito(s) e afetam novamente este(s)
sujeito(s) e seu(s) didlogo(s). Esta dialogicidade se dd a medida que a

pessoa se projeta como sujeito historico de transformagao da realidade:

Através de sua permanente acao transformadora da realidade
objetiva, os homens, simultaneamente, criam a histéria e se fazer
seres historico-sociais. Porque, ao contrario do animal, os homens
podem tridimensionar o tempo (passado-presente-futuro) que,
contudo, ndo sdo departamentos estanques. Sua histéria, em
funcdo de suas mesmas criacbes vai se desenvolvendo em
permanente devenir, em que se concretizam suas unidades
epocais (FREIRE, 1987, pt. 1428).

O reconhecimento da humanidade em historia leva a
compreender um processo de luta de quem Paulo Freire chama de
“oprimido”. A liberdade do oprimido tem caminho - histérico e social -
partindo do continuo e critico contato com a realidade. Este contato com a
realidade, depreende-se em Freire, € uma oportunidade para criar, recriar
e tomar decisao sobre a realidade: “a partir das relagdes do homem com a
realidade, resultantes de estar com ela e de estar nela, pelos atos de
criacao, recriacao e decisao, vai ele dinamizando o seu mundo. Vai
dominando a realidade. Vai humanizando-a. Vai acrescentando a ela algo

de gque ele mesmo é o fazedor” (FREIRE, 1967, p. 43, grifo artificial). A
luta, para Freire, é pela liberdade de admirar-se e aventurar-se, € um

processo de humanizacao e pela supressao da contradicao opressor-
oprimido (FREIRE, 1987, pt. 395). Dar-se-a, entdo, a “assuncdo do
sujeito”, que “é incompativel com o treinamento pragmatico ou com o
elitismo autoritario dos que se pensam donos da verdade e do saber
articulado (FREIRE, 1996, p. 42). Mais do que o fabricar (making), Freire

inspira ao maravilhar:

De uma educacdo que levasse o homem a uma nova postura
diante dos problemas de seu tempo e de seu espago. A da
intimidade com eles. A da pesquisa ao invés da mera, perigosa e
enfadonha repeticdo de trechos e de afirmacdes desconectadas
das suas condicdes mesmas de vida. A educagdo do “eu me
maravilho” e ndo apenas do “eu fabrico” (FREIRE, 1967, p. 93).

Freire defende, entao, que a criagao, recriacao e decisao sobre
os temas fundamentais das épocas histéricas leva a transformacdao em

sujeito. Freire oferece embasamento para a construgdo com recursos
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digitais como uma oportunidade para a educacgao critica, em que o centro
de decisao, a partir da criacao e recriacao com equipamentos digitais, vai
para o sujeito. Evita-se, entdo, um treinamento com o saber de elite (ou,
nas palavras de Freire, do opressor) e aproxima-se do reconhecimento
dos saberes do sujeito. Nao se trata de adequar-se a uma realidade
informada, de uma receita, de uma prescricao. Trata-se de apoiar a
experiéncia educadora as épocas historicas (passado, presente e futuro)
para, enquanto sujeito, o educado reconhecer que cria, recria e decide

sobre as proéprias tarefas concretas. Freire diz:

E, na medida em que cria, recria e decide, vao se conformando as
épocas histéricas. E também criando, recriando e decidindo que o
homem deve participar destas épocas. E o fard melhor, toda vez
que, integrando-se ao espirito delas, se aproprie de seus temas
fundamentais, reconheca suas tarefas concretas. Uma das
grandes, se ndo a maior, tragédia do homem moderno, esta em
que é hoje dominado pela forca dos mitos e comandado pela
publicidade organizada, ideoldgica ou ndo, e por isso vem
renunciando cada vez, sem o saber, a sua capacidade de decidir.
Vem sendo expulso da orbita das decisGes. As tarefas de seu
tempo nao sdo captadas pelo homem simples, mas a ele
apresentadas por uma “elite” que as interpreta e lhas entrega em
forma de receita, de prescricdo a ser seguida. E, quando julga que
se salva seguindo as prescricdes, afoga-se no anonimato nivelador
da massificagdo, sem esperanca e sem fé, domesticado e
acomodado: ja ndo é sujeito (FREIRE, 1967, p. 43).

2.2.4 Educagdo como ideologia

Ao abordar a questao de ideologia na educacao, Freire (1996,
p. 125) diz que “ensinar exige reconhecer que a educacao é ideoldgica”. A
principal ideologia denunciada por Freire € a que visa o lucro em
detrimento do bem-estar humano. Para Freire, o poder da ideologia é
como um nevoeiro em manha de orvalho: “sabemos que ha algo metido

na penumbra, mas nao sabemos bem”.

Ha penumbras que marcam os contornos do movimento
maker como proposta educativa, por exemplo. A cada viés de “revolucao
na escola” cabe a quem pensa Educacao refletir se “temos de docilmente
aceitar que o que vemos e ouvimos é o que na verdade é, e nao a

verdade distorcida”, nas palavras de Freire (1996, p. 126). Importante é
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destacar que o pensamento de Freire como entendimento dialdgico: tanto
o otimismo quanto o pessimismo com tecnologias na educagao merecem o

olhar critico para a tomada de decisGes e agdes. Diz Freire:

Na verdade, nas sociedades alienadas, condicdo de onde partiamos

e de que saiamos, as geragbes oscilam entre o otimismo ingénuo e

a_desesperanca. Incapazes de projetos autébnomos de vida,
buscam nos transplantes inadequados a solucdao para os problemas

do seu contexto. Sao assim utopicamente idealistas, para depois
se fazerem pessimistas e desesperancosas. O fracasso de seus
empréstimos, que estd na sua inorganicidade, confunde suas elites
€ as conserva numa posicao ingénua diante dos seus problemas. A
sua grande preocupacdo nao é, em verdade, ver criticamente o
seu contexto. Integrar-se com ele e nele. Dai se superporem a ele
com receitas tomadas de empréstimo. E como sdo receitas
transplantadas que ndo nascem da andlise critica do proprio
contexto, resultam inoperantes (FREIRE, 1967, p. 52, destaques
artificiais).

Assim, Freire mostra que o ponto central de uma ideologia
para a solucdo dos problemas do préprio contexto, no caso aqui discutido,
pela educacdo, é o estimulo a pensar projetos autbnomos de vida. Pensar
autonomamente, para Freire, afasta o otimismo ingénuo e a
desesperanca. Freire estda propondo, entdo, uma sociedade menos
alienada, que nao conforme-se em transplantar solugbes fora de seu
contexto. E um desafio que Freire oferece: conscientemente construir suas

solugdes.

O caminho - ou opcao - que Freire oferece para esta alienacao
é a “radicalidade na defesa dos legitimos interesses humanos”. Com esta
radicalidade, Freire apresenta sua proposicao “do homem e da mulher
enquanto seres fazedores da Historia e por ela feitos, seres da decisdo, da
ruptura, da opgao”. Coloca-se, entdo, uma educacdo na ética da
humanidade e ndo na do mercado, “aberta apenas a gulodice do lucro”
(FREIRE, 1996, p. 129).

A epistemologia freiriana apresenta-se como um contraponto a
uma perspectiva de movimento maker como forma de “nova revolugao
industrial”, como a advogada por Anderson (2012)°. Trata-se de refletir

sobre a ideologia proposta em atividades de inspiracao maker na escola. A

30 Sera discutido na segdo 4.2, Maker: Uma “nova” economia e a “liberdade” de fazer(?), pagina 142.
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ideologia que discute-se como primordial nesta tese é a que promove a
liberdade humana, o que implica buscar a transformacao da realidade,

conforme Freire:

O fundamental, realmente, na acao dialdgico-libertadora, ndo é
“desaderir” os oprimidos de uma realidade mitificada em que se
acham divididos, para “aderi-los” a outra. O objetivo da acao
dialdgica esta, pelo contrario, em proporcionar que os oprimidos,
reconhecendo o porque e como de sua “aderéncia”, exergam um
ato de adesdo a praxis verdadeira de transformacdo da realidade
injusta (FREIRE, 1987, pt. 2758).

Freire mostra que oprimidos estao “aderidos” a uma realidade
injusta, portanto nao basta que a Educagao apenas os movimente de uma
pratica injusta para outra. A construcdo digital na escola, como forma de
abertura de caixa-preta e afirmacao de sujeitabilidade, tem caminhos para
seguir tanto na esfera de aderir a um sistema - injusto - de suposta
insercdo tecnoldgica, como também na reafirmacao de valores humanos
como a liberdade. A mesma acusacao frequentemente levantada contra
Freire, uma “utopia”, também pode ser levantada contra uma proposta
que leve em conta a proposta freiriana de valorizagao do humano em uma

abordagem ideoldgica de educacao com tecnologias.

Quanto mais me deixo seduzir pela aceitacdo da morte da Historia
tanto mais admito que a impossibilidade do amanha diferente
implica a eternidade do hoje neoliberal que ai estd, e a
permanéncia do hoje mata em mim a possibilidade de sonhar.
Desproblematizando o tempo, a chamada morte da Historia
decreta o imobilismo que nega o ser humano. A desconsideragao
total pela formacdo integral do ser humano e a sua reducdo a puro
treino fortalecem a maneira autoritaria de falar de cima para
baixo. Nesse caso, falar a, que, na perspectiva democratica é um
possivel falar com, nem sequer é ensaiado. A desconsideracao
total pela formacao integral do ser humano, a sua redugdao a puro
treino fortalecem a maneira autoritaria de falar de cima para baixo
a que falta, por isso mesmo, a intencdo de democratizacdo no
falar com (FREIRE, 1996, p. 115, destaques originais).

A educacao com valores humanos, de inspiracao freiriana, esta
em nao falar de cima para baixo. Se assim o fosse, sem uma ideologia
gue considera a “formacao integral do ser humano”, qualquer atitude em
favor de oprimidos os deixaria na mesma situacao ou, pior, os colocaria

CoOmoO opressores.
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2.2.5 Educacao democratica

E constante a referéncia de Paulo Freire & democracia. Esta
palavra parece, na obra de Freire, indicar a solugao para um processo de
“ser-para-si”. Por amplo, democracia é um conceito que extrapola
qualquer discussao que possa ser realizada para descré-la, conceitua-la e
mesmo aborda-la. Entretanto, Freire coloca a palavra democracia ao lado
de educacdo. Educacao nao determina democracia, mas uma educagao
que aponte para a consciéncia critica da relacdo oprimido e opressores
aponta para uma vertente potencial de democracia na sociedade.
Democracia, no sentido buscado em Freire, estd ligada a possibilidade de
mudanca, e esta mudanca é uma oportunidade também na “civilizacao
tecnolégica”. Entretanto, tecnologias tanto podem ser induzidas a
abertura, a participacao, a democracia, quanto para “uma certa rigidez

mental do homem”. Neste sentido, Freire afirma:

A falta desta permeabilidade [da flexibilidade da democracia]
parece vir sendo dos mais sérios descompassos dos regimes
democraticos atuais, pela auséncia, dela decorrente, de
correspondéncia entre o sentido da mudanga, caracteristico ndo sé
da democracia, mas da civilizagdo tecnoldgica e uma certa rigidez
mental do homem que, massificando-se, deixa de assumir postura
conscientemente critica diante da vida (FREIRE, 1967, p. 90).

A democracia, para Freire, “antes de ser forma politica, é
forma de vida, se caracteriza sobretudo por forte dose de transitividade de
consciéncia do comportamento do homem” (FREIRE, 1967, p. 81). Dessa
forma, ndo ha como classificar um tipo de educacdo, mediatizado por
tecnologias da computacdao, como “democratica”. Ndo é na formalizacao
de conteldos, ou mesmo nas intencdes, que a pratica para a democracia
se instalara. A caracteristica desejada de democracia, com inspiracdo em
Freire, foi explicitada como “transitividade”. A transitividade democratica,
em Freire, contrasta com a civilizacdo tecnoldgica massificando
rigidamente o homem. Uma das formas de estimular a democracia, na
educacdo, é pelo debate: “Transitividade que ndo nasce e nem se
desenvolve a nao ser dentro de certas condicdes em que o homem seja

lancado ao debate, ao exame de seus problemas e dos problemas
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comuns. Em que o homem participe” (FREIRE, 1967, p. 81). Freire deixa
claro que o caminho democratico estd na participacdo e no dialogo. No
campo especifico de tecnologias digitais na educagao, € uma proposta que
tem potencial de materializar-se nas praticas em laboratérios e nos usos
de tecnologias. Tal uso, se democratico, favorecera uma abordagem
dialdgica e que permita a transitividade, com possibilidade de influéncia

sobre a sociedade no sentido de torna-la menos alienada e dependente.

2.3 Conceitos CTS para o movimento maker

2.3.1 Determinismo tecnoldgico

O conceito central que a tese obtém de estudos de Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade — CTS - em relacdo a espacgos de construgao é o
determinismo tecnoldgico. Trata-se de colocar em questdao a ampla
aceitagao da ideia de tecnologia como propulsora do desenvolvimento da
sociedade cultural, material e economicamente. A questdo, neste caso, é
refletir sobre o que realmente significa tecnologia, desenvolvimento,
cultura, etc, em relacdo a sociedade. CTS leva a discutir profundamente
conceitos antes de aceitd-los como prontos, assim afastando a tomada de
fatos ou artefatos tecnoldgicos como causas de desenvolvimento. Também
é uma variante da mesma aceitacdo justificar a falta de desenvolvimento
devido a caréncias de tecnologias. Hd uma linearidade proposta pelo
pensamento determinista: mais tecnologia promove mais
desenvolvimento. Focalizando o determinismo tecnoldgico aplicado em
ambientes educacionais, para exemplificar, uma acao de implantagao de
laboratérios de computacdo, de espacos de construcao digital, é aceita
como uma forma de promover desenvolvimento, empregabilidade,

insercao, modernidade.

Esta ideologia determinista também leva a aceitar padrdes
exteriores ao local de acdao como modelo almejado de desenvolvimento.
Nao se trata apenas de exterior como elemento internacional, mas

também como uma ocorréncia interna de um pais. Por exemplo, as acdes
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possiveis com computacdo em espagos educacionais sao diferentes em
estabelecimentos rurais e urbanos. Entretanto, a padronizacao de ensino,
se buscada durante a fase escolar, leva estudantes de areas rurais, no
exemplo proposto, a serem negligenciados de suas praticas e
necessidades em detrimento daquelas consolidadas em centros de maior
influéncia social, como os urbanos®. O mesmo acontece em outros
grupos, como a computacao assumida como historicamente masculina,
fato que afasta mulheres para “carreiras femininas” (TABAK, 2003) ou a

computacao como uma atividade para jovens.

O determinismo tecnoldgico, ao ser assumido como um - e
somente um - modelo de desenvolvimento, da suporte a uma série de
exclusdes. Como observaram Bazzo et al. (2003, p. 130) o determinismo
tecnoldgico estd na concepcao tradicional do desenvolvimento tecnoldgico.
Tem um suporte determinista o idedrio a proposta de modelagem de
aprendizado utilizando recursos digitais, tal como acontecem em

laboratérios de informatica. Neste sentido, Vieira Pinto mostra que:

Em cibernética, sendo preciso grande engenhosidade e aplicagdo
para elaborar “programas” de computadores, originou-se a crenga
de que os especialistas devotados a esses procedimentos estdo
fazendo ciéncia, quando na verdade a simples reiteracdo do
processamento nado significa dar o minimo passo a frente na
compreensdo de um problema proposto, e sim equaciona-lo em
formas que dificlmente os algebristas reconheceriam como
semelhantes as que lhe sdo habituais (VIEIRA PINTO, 2005, p.
2:24).

A simples reiteracao - nao apenas do processamento, mas
também do idedrio - de praticas de espacos de fabricacdo digital nao
levara entes educacionais a darem passos a frente na compreensao e
solucao de problemas; a reiteracdo leva a acomodacao e a ndo ultrapassar
“as possibilidades explicativas da logica formal”(VIEIRA PINTO, 2005, p.
2:25).

Outro exemplo que combate este viés determinista é

encontrado em Paulo Freire:

31 Ao analisar o discurso explicito e implicito sobre programas de informatizacdo de escolas publicas urbanas
rurais no ambito do Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Proinfo), Carvalo e Monteiro (2012, p.
344) mostram que nas escolas rurais ha um reforgo “na crenga de que equipar escolas com computadores
pode gerar a inclusdo digital”.
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Mais do que um ser no mundo, o ser humano se tornou Presenga
no mundo, com o mundo e com o0s outros. Presenca que,
reconhecendo-se como um “nao-eu” se reconhece como “si
propria”. Presenca que se pensa a si mesma, que se sabe
presenca, que intervém, que transforma, que fala do que faz mas
também do que sonha, que constata, compara, avalia, valora, que
decide, que rompe. [...] Significa reconhecer que somos seres
condicionados mas ndo determinados. Reconhecer que a Historia é
tempo de possibilidade e ndo de determinismo, que o futuro,
permita-me reiterar, é problematico e ndo inexoravel (FREIRE,
1996, p. 19).

Freire também diz que gosta de “ser gente” porque a Histodria
que se faz € um tempo de possibilidades, e ndo de determinismos. Freire
ajuda a ultrapassar das “possibilidades da légica formal”: o futuro
problematico, ndo determinado, é de possibilidades. (FREIRE, 1996, p. 53,

destaques originais)

2.3.2 Base social da técnica

Ao analisar laboratérios de construgao como elementos que
fardo parte das iniciativas sobre educacdo, € preciso responder se a
educacao tem a necessidade de tais espacos. Reconhece-se que o setor
publico educacional brasileiro sofre restricbes e cortes de natureza
orcamentaria, entao a proposta de ambientes de construcdao pode parecer
apenas mais uma forma de destinacao de recursos, apenas repetindo
experiéncias passadas como tablets para escolas, por exemplo. A questdo
é reconhecer qual a base social para esta pratica de aprendizagem na
escola.

O primeiro ponto a considerar é a curiosidade humana. Freire
(FREIRE, 1996, p. 88) diz que:

Nunca fui ingénuo apreciador da tecnologia: ndo a divinizo, de um
lado, nem a diabolizo, de outro. Por isso mesmo sempre estive em
paz para lidar com ela. Ndo tenho duvida nenhuma do enorme
potencial de estimulos e desafios a curiosidade que a tecnologia
pOe a servigco das criancas e dos adolescentes das classes sociais
favorecidas. Ndo foi por outra razao que, enquanto secretario de
Educacdo da cidade de Sdo Paulo, fiz chegar a rede das escolas
municipais o computador. Ninguém melhor do que meus netos e
minhas netas para me falar de sua curiosidade instigada pelos
computadores com os quais convivem (FREIRE, 1996, p. 87-88).
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Freire ligou o tema curiosidade aos netos e netas e a “pratica
educativo-critica”, reconhecendo nas criangas uma curiosidade latente e
na docéncia, ao mesmo tempo, pratica critica em educacdo. Nos dois
excertos de Freire mostra-se importante para a pratica educativo-critica a
materialidade. Esta materialidade foi, na época de Freire como Secretario
de Educacao da cidade de Sao Paulo, o computador. Entretanto, Freire
nao advoga um ensino estilo bancario e esta proposicao também é
depreendida de Freire para as atividades com computadores na Escola,
mesmo sem uma declaracao direta desta intencao. Freire mostra-se
conscio do uso do computador na escola para atender a curiosidade das
criancas, bem como do papel docente na passagem da curiosidade

espontanea para a curiosidade epistemoldgica.

Esta tese reconhece a ponte que Freire indiretamente propoe
como valida também para os espacos de construcdo na educacdo. A
possibilidade de espacos de construcao na escola sao coerentes com as
acoes de Freire enquanto Secretdrio em Sao Paulo: uma forma de
colaborar com a curiosidade. Entretanto, assumir a validade de uma
proposta de um tipo de laboratério em escolas implica em conceber e dar
suporte a uma pratica docente que permita ndo bancarizar estes
laboratérios, mas té-los como local em que curiosidade espontanea e

epistemoldgica terdao curso.

Outro ponto que deve ser tratado é qual tipo de espaco de
construcdo é desejado na Escola. Freire falou sobre invasdo cultural: “o
antididlogo se imp0e ao opressor, na situacao objetiva de opressao, para,
pela conquista, oprimir mais, ndo sé economicamente, mas culturalmente,
roubando ao oprimido conquistado sua palavra também, sua
expressividade, sua cultura (FREIRE, 1987, pt. 2139). Ao falar em cultura,

recorre-se a Vieira Pinto:

E sempre em funcdo da base da cultura vigente numa sociedade,
de suas exigéncias, que nela se originam as maquinas possiveis
em tal situacao, tanto no significado criador, inventivo, quanto na
condicdo passiva, meramente importadora de instrugbes ou
produtos acabados. Noutras palavras, a maquina corporifica um
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dos produtos da cultura, que por sua vez representa a marcha do
processo social da producdo material da existéncia do homem por
ele mesmo (VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:100).

Assim, verifica-se uma contradicdo viavel a intencionalidade
do ato de propor espagos de construcao nas escolas: se, por um lado,
atenderia a curiosidade da humanidade, no sentido criador e inventivo,
por outro poderia se constituir em uma invasao cultural em condigao
passiva. Dois conceitos auxiliam a resolver esta contradicao: o primeiro,
“pratica educativo-critica” de Freire, que pode se inspirar no segundo, o

conceito de totalidade de Vieira Pinto.

Para Freire, a pratica educativo-critica permite que as pessoas

em educacao possam assumir-se. Explica Freire:

Uma das tarefas mais importantes da pratica educativo-critica é
propiciar as condicdes em que os educandos em suas relagdes uns
com os outros e todos com o professor ou a professora ensaiam a
experiéncia profunda de assumir-se. Assumir-se como ser social e
histérico, como ser pensante, comunicante, transformador,
criador, realizador de sonhos, capaz de ter raiva porque capaz de
amar. Assumir-se como sujeito porque capaz de reconhecer-se
como objeto. A assungdo de nés mesmos ndo significa a exclusdo
dos outros. E a “outredade” do “ndo eu”, ou do tu, que me faz
assumir a radicalidade do meu eu (FREIRE, 1996, p. 41, destaques
originais).

Freire advoga a assuncao do sujeito como ser social e
histdérico. A partir desta assuncao, o ser dialoga com o “ndo eu”, que o
fara assumir o proprio eu. Além disso, Freire diz que a assuncdo do nds

| A\Y

por nds mesmos € relacionada a identidade cultural “que faz parte da
identidade individual e de classe dos educandos”. Freire também diz que
ha forcas “que obstaculizam a busca de assuncdo de si” (FREIRE, 1996, p.

42).

Uma das forgas que obstaculiza a assuncao de si foi apontada
por Vieira Pinto: “a condicao passiva, meramente importadora de
instrucdes ou produtos acabados”. Como visto em Vieira Pinto, a maquina
- e nesta tese, o espaco de construgao — “corporifica um dos produtos da
cultura”. Esta cultura “representa a marcha do processo social da
producao material da existéncia do homem por ele mesmo”, o que

permite-se concluir que a marcha de existéncia pode dar-se “por si
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mesmo”, nas palavras de Vieira Pinto (2005, p. 1:100), ou pela mao de

outro, o que implicaria em alienacao.

Como formas de combater uma visao passiva, Vieira Pinto
oferece o conceito de totalidade: “revela a historicidade da maquina, nota
constitutiva da esséncia dela. Toda maquina, de qualquer tipo, deriva de
maquinas e conhecimentos técnicos antecedentes, por intermédio da
engenhosidade humana, assim como remete a outra, mais perfeita, que a
deve substituir” (VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:106). Assim, maquinas sao
constituidas no processo histérico de cada sociedade, e serao remetidas “a
outra, mais perfeita”, com a continuidade das relagbes sociais que a

possibilitaram.

Um dos problemas para a compreensao de criagcdes como fator
histdrico € o "modo exclusivamente formal de pensar”. Neste ponto, Vieira
Pinto faz uma analise sobre um modo de pensar sobre computador: “uma
totalidade fechada sobre si mesma”. O erro, para Vieira Pinto, é escudar-
se no funcionamento restrito de uma determinada maquina e deixar de

enxerga-la como potencialidade cultural:

Escudam-se, assim, no funcionamento restrito de uma
determinada maquina, para evitar a tentacdo dos relacionamentos
externos, que, contra seus interesses ideoldgicos, os levariam, por
aproximacdes sucessivas, a ligar o computador ou o automato
regulador de outras maquinas ao fabricante humano, a sociedade,
com sua potencialidade cultural, e de modo geral a totalidade da
producdo econ6mica e cientifica a que os artefatos cibernéticos
servem (VIEIRA PINTO, 2005, p. 2:345).

Concorda-se com Vieira Pinto sobre a “tentagcao dos
relacionamentos externos”, pois as reiteracdes sucessivas levariam ao
entendimento de tecnologias como potencialidade cultural e de relagbes
sociais, alcancando a “totalidade da producdo econémica e cientifica a que
os artefatos cibernéticos servem”. Para Vieira Pinto, ultrapassar-se-iam os

limites do funcionamento prescrito do aparelho:

Transbordar do campo puro da cibernética, interpretada com o
valor de ciéncia abstrata dos processos de comando e
autorregulacdo de maquinas, engenhos afins e animais reduzidos a
uma fisiologia esquematica, para a area, sem limites, estranha de
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direitos as suas preocupacdes, da sociedade, da cultura, das
relacdes de trabalho e da histéria (VIEIRA PINTO, 2005, p. 2:345).

Vieira Pinto e Paulo Freire inspiram expandir as preocupacgoes
para temas que retroalimentam as proprias tecnologias materiais
utilizadas. Os temas sao encontrados na cultura, na sociedade, nas
relacgdes de trabalho e na consciéncia histérica. E um desafio que
ultrapassaria o viés tecnicista em um ambiente que tem condicOes de
aberturas que permitam uma experiéncia dialégica com tecnologias,
auxiliando na constituicao e assuncao do ser, conforme falou Freire.
Assim, a realidade material do espaco daria aberturas para uma atitude
educativo-critica que tenderia a autonomia das pessoas que se educam.
Desta forma, Vieira Pinto e Freire reforcam que a educagdao é também
ambiente para as praticas de construcdo baseada em recursos
computacionais, visto que a escola nao pode ser alienada de

equipamentos que fazem parte de cotidianos sociais.

2.3.3 Mediacdo

Segundo a critica de Papert (1997, 2008) a imposicao de um
curriculo para informatica, os cursos implantam, implementam e seguem
um modelo que aprofunda conhecimentos em areas nem sempre
interligadas ou, mais preocupante ainda, dissonantes de questdes sociais
da vivéncia do aluno e da coletividade. Com um desestimulo constante a
novos olhares e ousadias, consolida-se um esquema que prima pelo
formalismo e padronizagao, descartando iniciativas que, em uma visao

mais ingénua, seriam uma ameaca ao sistema vigente.

Um viés formal decorreria da formatagao e aceitacao de uma
busca incessante a simbolos idealizados no corpo estudantil. Para
exemplificar, em qualquer atividade de educacdo com programacao é
normal a referéncia a “criar um app” para “vender” nas lojas virtuais de
aplicativos de celulares. E a este intentos como este que serve a
instrumentalizacao do ensino de computacao: a proposicao de uma

revolucdo econdmica e técnica (Anderson, Maker Media, Deloitte, entre
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outros) a partir de atores, marcas e praticas consolidadas do mercado a
gquem - no discurso — parecem combater. Pode-se afirmar que a ansia por
formar o “profissional desejado pelo mercado” ignora que €& possivel
explorar uma visao critica, especialmente de contribuicdes sociais
daqueles que tém na computagdo um meio. A visdao critica de CTS
também favorece a discussao do “para quem computa-se”, ou “de quem é
a computacdo que se pratica”. E possivel conceber uma educacdo que, ao
menos ho momento em que as pessoas estdo em um intenso processo de
constituicdo humana, preocupe-se com formacao ética e cidada. Mais
especificamente, Merkle aponta para um esgotamento do modelo atual de

ensino de computacao:

Se atentarmos para os fundamentos da informatica e da
computacdo, veremos que estes foram em grande parte
desenvolvidos em bases estruturalistas e sistémicas. Por exemplo,
guando se fala em teoria da computacdo, tradicionalmente a
referéncia as teorias formais, muitas de cunho matematico e
linguistico, e que trabalham sobre descricbes formais de
automatos, linguagens e gramaticas. Quando se fala em teoria dos
sistemas, geralmente se fala em teorias de controle e supervisao.
As contribuicdes destas teorias permitiram e continuam permitindo
avangos significativos a disciplina, pois viabilizam a continuam
dando suporte a introdugdo e ou o aprimoramento de linguagens
de programacao, compiladores, algoritmos, e muitas outras
subareas onde as abordagens logico-formais tém sido uma
constante de modo proficuo. Mas vale ressaltar que o escopo de
influéncia da informatica e da computacdo junto a sociedade é
mais abrangente do que cédnones tedricos assumem
tradicionalmente (MERKLE, 2010, p. 5).

Merke e Amaral (2013, p. 23) entendem “que a baixa procura,
presenca e permanéncia de minorias na computacdao possa estar
associada ao perfil disciplinar que a propria area como um todo percorreu
historicamente”. Winograd e Flores (1987, p. 8, tradugdao proépria)
defendem que ha uma tradicdo poderosa que enfatiza alguns simbolos
associados a computadores e que culminaria com um entendimento
incorreto sobre o papel da computacao. Inspirando-se no dispendido pelos
autores citados nesta secdo, pesquisas sobre tecnologias na educagao tém
importancia a medida que trazem aos educadores meios para combater o

que Winograd e Flores chamaram de “tradicao racionalistica”:
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Examinando como as pessoas pensam e falam sobre
computadores, tomamos consciéncia do efeito pervasivo de uma
tradicdo poderosa que enfatiza 'informacdo', 'representacao’, e
'tomada de decisOes'. Esta tradicdo tem sido a base para um
grande progresso tecnoldogico e também levou a muitos dos
problemas criados pelo uso de computadores. Mesmo em
discussdes sobre o que computadores podem e ndao podem fazer,
as questdes que se colocam refletem uma cegueira especial sobre
a natureza do pensamento e linguagem humanas - uma cegueira
gue pode levar a um amplo mal-entendido do papel que sera
desempenhado por computadores (WINOGRAD; FLORES, 1987, p.
8, traducdo propria).

Reflexdes sobre a construcao digital na escola levam a pensar
que ha necessidade de um ensino menos centrado no objeto e mais
consciente das necessidades coletivas. Papert alertou que “antes que o
computador mudasse a Escola, a Escola mudou o computador (PAPERT,
1997, traducgdo prépria)”. Uma sentenca do tipo “o computador mudando
a escola” denota uma concessao ao determinismo tecnoldgico combatido
em Estudos de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade. Mesmo assim, Papert
(1997) apresenta uma critica contundente a um interesse demasiado no
rigor de conteudista em discursos de tecnologia educacional. Varias
observacdes de Papert sdo Uteis para compreender que a computagao, na

escola, precisa de uma visdo mais critica.

Observa-se que praticas em sala de aula prendem-se
demasiado ao um objeto proposto para uso e no acompanhamento de
instrucdes e modelos de uso. Essa predilecao do artefato relaciona-se a
problematica da caixa-preta, pois conjuntos fechados de computadores,
ou de espacos de construcdo repetidores dos problemas apontados no uso
da computagao em educacao, normalmente tendem a serem esgotados
com novas versdes para, posteriormente, o mercado movimentar a roda

da economia através da venda de uma nova versao ou expansao.

Vieira Pinto (2005, p. 2:185) diz que converter “a técnica em
sujeito histérico operante” leva a ignorar “o papel do verdadeiro agente: o
homem”. Para restituir ao lugar de verdadeiro agente que se deve refletir
a computagao como mediagdao de empoderamento, € ndo como consumo

de centros mundiais de producao de tecnologias, evitando modelos
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padronizados e dissonantes de questdes sociais®’. H& movimentos em
caminho contrario, destacando-se o software livre e hardware aberto.
Bezerra et al. (2009) relatam o investimento do grupo em tecnologias
livres para o ensino de fisica, em atividade desenvolvida na Universidade

Tecnoldgica Federal do Parana:

Nosso intuito é abrir as “caixas-pretas” da aquisicdo e do
tratamento de dados experimentais através de produtos que
permitam adquirir e interpretar os dados de experimentos de
modo a facilitar sua difusdo em laboratérios didaticos de fisica
comuns, por meio de hardwares abertos, softwares livres, e
conhecimento livre, favorecendo a livre apropriacao, a criatividade,
a adequacdo as realidades locais e regionais (BEZERRA et al.,
2009, p. 1).

Pesquisadores como Merkle, Blikstein e Papert criticam o modo
excessivamente formalista de educacdao com informatica, entdo novos
vieses sdao propostos para colaborar com uma formagao mais critica nesse
campo. Sdo olhares para a indissociabilidade entre técnicas e relagdes
sociais, induzindo a promover a interdisciplinaridade no campo da

computacao.

Bezerra et al. (2009, p. 2) relatam sobre a liberdade possivel
com o estudo de tecnologias livres e abertas. Os autores abordam o alto
preco cobrado por “kits desenvolvidos para experiéncias de laboratorio
que operam exclusivamente com conjuntos de sensores e software
fechados”, destacando que isso significa trabalhar em caixas-pretas que
nao permitem modificagbes livres pelos professores e estudantes.
Também constatam problemas técnicos, como projetos que “sugerem
alternativas de aquisicao de dados por meio da porta de jogos ou da porta
paralela”, suplantadas por tecnologias USB e por meios materialmente

desconectados de comunicagao, como bluetooth.

32 Vieira Pinto (2005, p. 1:298) afirma que tecnologia ndo é um processo salvador, portanto ndo bastaria
importa-la para fazer desaparecer “fatores do atraso”. O que Vieira Pinto defende, na verdade, é a
“modificacdo geral da qualidade do trabalho das massas do pais em totalidade”. A importagdo de técnicas
estrangeiras, sem o necessario conhecimento pelo publico interno, ndo modifica a qualidade do trabalho e
nem sequer aponta para o avango nas condicGes socioeconémicas do comprador. Aqui estd a se debater
especificamente se o computador, objeto cibernético de segunda ordem, servird como uma forma de
empoderamento ou de reforco de um sistema de continua submissdo a ditames externos, ou seja, a
constituicdo de consumidores e consumidoras.
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Hazas e Marsden (2007, p. 90) veem na computacao ubiqua
um ensino que excede o exercicio limitado da informatica dentro de um
sistema predeterminado e fechado. Imaginando que a computagao
pervasiva demanda um entendimento maior interacao de tecnologias com

as pessoas, afirmam:

O estudo da computagdo moderna é um esforgo multidisciplinar
que inclui engenharia (software, hardware e mecanica), métodos
de interacdo, etnografia e sociologia. Com a tecnologia tornando-
se cada vez mais incorporada, sem fio e ubiqua, isto
fundamentalmente impacta nossa vida cotidiana. Como, entao,
deveriamos comunicar a importancia crescente da computagao
para as pessoas jovens que estdo tomando decisdes sobre seus
estudos universitarios? (HAZAS; MARSDEN, 2007, p. 90, traducdo
propria).

Assim, percebe-se um cenario em que computadores,
ferramentas abertas e livres, e atitudes educativo-criticas tém potencial
de constituirem um espaco de liberdade para a curiosidade natural e
epistemoldgica na Educacao. Atentando para a base filosdfica que mostra
as técnicas e tecnologias como constante fato de relacionamento humano,
social e cultural, em uma perspectiva histérica, espacos de construcao
tém o potencial de contribuir com a formagao do eu, porque “quanto mais
me assumo como estou sendo assim, mais me torno capaz de mudar, de
promover-me, no caso, do estado de curiosidade ingénua para o de
curiosidade epistemoldgica” (FREIRE, 1996, p. 39).

Também Freire mostra que o uso de objetos na educacao nao
pode ser apenas “uma pratica que se descreve”. O objeto ndao pode ser
tomado “em si mesmo” e em praticas meramente descritivas e formais.
Para isto, Freire propde que objetos sao mediacdes de pensamentos de
sujeitos, ao mesmo tempo que incidem o préprio pensar dos sujeitos.

Freire diz sobre o “pensar certo”:

Pensar, por exemplo, que o pensar certo a ser ensinado
concomitantemente com o ensino dos conteldos ndo é um pensar
formalmente anterior ao e desgarrado do fazer certo. Neste
sentido é que ensinar a pensar certo ndo é uma experiéncia em
gue ele - o pensar certo - é tomado em si mesmo e dele se fala
ou uma pratica que puramente se descreve, mas algo que se faz e
que se vive enquanto dele se fala com forca do testemunho.
Pensar certo implica a existéncia de sujeitos que pensam mediados
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por objetos ou objetos sobre que incide o proprio pensar dos
sujeitos. Pensar certo ndo é que - fazer de quem se isola, de
guem se “aconchega” a si mesmo na soliddo, mas um ato
comunicante (FREIRE, 1996, p. 37).

Outro conceito que reforca a técnica como mediagdao é
oferecido por Vieira Pinto (2005, p. 2:294): “catdbase da técnica”. Apds
dizer que ha uma “divinizacdo” da pratica desassociada do pensamento
sob o nome de “tecnologia”, Vieira Pinto propde que a atitude nada mais é

"33, Embora a catabase seja assumida

do que uma “descida ao inferno
literalmente como a descida ao inferno, trata-se de um passo em direcao
ao paraiso. Assim, a “catabase da técnica”, em Vieira Pinto, assume um
posicionamento de “luta que a humanidade trava no plano da histodria
real” (VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:294), ou seja, um caminhar da
humanidade na histéria real entendido como uma jornada de dificuldades
destinada a uma redencdo, simbolizada pelo paraiso na obra de Dante.
Vieira Pinto tenta demonstrar, dessa forma, que a técnica pode constituir-
se em uma descida, entretanto o caminho da humanidade é para um

futuro melhor.

Trazendo a questdao para o texto de Vieira Pinto, o filésofo
argumenta que a catabase da técnica so sera conseguida pelo 'espirito de

wr
.

concretidade', oposto ao 'espirito de abstracdo'”. A concretidade, para

Vieira Pinto:

Corporifica-se na decisdo de discutir ndo a “técnica” em si, em
geral, no estado de absoluto mental, de puro conceito universal,
mas as técnicas de que os homens de uma sociedade particular,
em determinado momento da historia, se valem para satisfazer os
objetivos a eles impostos ou que inventam, idealmente ou movidos
por necessidades definidas (VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:294).

Vieira Pinto entende, dessa forma, a técnica como mediacdo
humana para satisfazer dois tipos de objetivos: os impostos pelas
necessidades e os inventados pelo ideal. A técnica, entendida por Vieira
Pinto, € “o armamento de condutas de que o ser humano se muniu para
resolver, por esse meio, 0s problemas com que se defronta”. As

finalidades da técnica sdao, entdo, “concebidas por uma consciéncia que

33 A inspiragdo de Vieira Pinto vem da magnifica obra “A Divina Comédia”, em que Dante desce ao inferno
antes de chegar ao paraiso.
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dirige os atos de um ente vivo cuja principal necessidade consiste em
sobreviver”(VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:294-295).

Vieira Pinto expde a necessidade de entender a finalidade da
técnica. Mais importante do que a técnica em si, é a finalidade de seus
empregos, usos e praticas. O filésofo afirma que “a mesma técnica de
producdo sera uma coisa na mado de um setor dominante, e outra nas
maos de outro”. Enseja-se entender, entao, que a mesma mediagao
material “muda de significado e valor quando em fungao de finalidades
diferentes” (VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:295).

E na forma de técnica como mediacdo que compreende-se as
criticas e proposicdes dos autores citados nesta secdo. As experiéncias
narradas por Bezerra et al., as criticas de Merkle, Papert, Hazas e
Marsden, Winograd e Flores, tém correspondéncia com a concepcdo de
técnica como mediacao conforme exposta por Vieira Pinto e proposta por
Freire na pratica efetiva de educacdo para a autonomia. A questao para
laboratérios de construcdo é entender que as mesmas ferramentas, as
mesmas técnicas, as mesmas propostas terdao usos diferentes, mediados
por uma finalidade educativa que, seguindo o que Freire propde, tem
potencial de ser educativo-critica. A mediacdo para esta atividade
educativo-critica esta nas técnicas, mas a finalidade estd na concepgao

politica docente no uso dos espacos.

2.3.4 Caixas-pretas

Mark Weiser anteviu que “elementos especializados de
hardware e software, conectados por fios, ondas de radio e infravermelho,
serdo tdo ubiquos que ninguém notara sua presenca” (WEISER, 1991, p.
54, traducgao propria). Concorda-se com Weiser a partir das constatagdes
nas décadas seguintes a este pensamento que subtitulou artigo na revista
Scientific American em 1991: realmente ha elementos de hardware e
software em tamanho e quantidade suficientes para que nao se perceba o

funcionamento - ou a presenga - nos ambientes de convivéncia atuais.
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Nao é incomum que gestores, trabalhadores e pensadores da
educacdao vejam tecnologia como objetos indivisiveis a serem estudados
em periodos e metas bem definidas. Esta critica ao excessivo foco dado a
curriculo, modelo, forma e conteldo do computador em escolas foi
externada por Papert (2008) em uma republicacdo de obra de 1993, além

de fazer parte do cerne da obra papertiana.

Uma padronizacao de “conhecimentos”, principalmente
auferiveis e comparaveis, estimula uma perspectiva padronizada de uso
de computadores em escola. O objeto computador torna-se o principal
interesse de um processo de investigacao e a possibilidade de uma
abertura mais consciente e da aplicacdao da informatica em problemas e
situacOes reais diminui conforme a admiracao pela obra (no caso, pela
construgao artificial computador) transmuta-se em “embasbacamento em
face das maravilhosas criacdes da ciéncia moderna, dos resultados das
técnicas produtivas de coisas jamais sonhadas até bem pouco”(VIEIRA
PINTO, 2005, p. 1:36).

Durante a dissertacao de mestrado (BARBOSA E SILVA, 2012),
este autor defendeu que é possivel estimular pensamento critico e abrir a
caixa-preta ao abordar tecnologias em sala de aula a partir de estudos de
Ciéncia, Tecnologia e Sociedade. Denota-se, entdao, uma abordagem que
advoga pela abertura da caixa-preta, entendendo-a como um conceito

provisério que deve ser arrombado:

A nogdo de caixa preta tem de ser entendida na qualidade de
conceito provisério, servindo de peca de andaime, que logo se
esvazia de significado e funcdo quando se descobre o que ha no
interior dela, fazendo-a perder o carater metodoldgico que lhe era
atribuido. Faz-se imperioso acentuar que, no papel de pega
metodica, a caixa preta é utilizada com o fim de deixar de ser
caixa preta, de cofre de segredos destinado a ser arrombado, com
o que fica confirmada repetida e plenamente a tese dialética da
penetracdo infinita pela razdo no desconhecido do mundo. Se o
arrombamento de uma caixa preta faz aparecer outra, que sera
logo a seguir devassada, a sucessao das operagdes resume uma
maneira figurada e sem originalidade de dizer o que a dialética
sempre declarou, a saber, o avanco continuo do conhecimento
pela resolucdo das contradicdes logicas com que se defronta a
inteligéncia do homem na pratica social da producdo da existéncia
(VIEIRA PINTO, 2005, p. 2:287).
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Ha dois temas que devem ser discutidos quando se fala em
abertura da caixa-preta em tecnologias: a transparéncia e a invisibilidade.

A transparéncia dos objetos foi discutida por Papert:

Mesmo quando ndo ha qualquer ocultamento deliberado,
atualmente ha uma tendéncia em direcdo a um acondicionamento
pouco visivel de tecnologias educativas. Hd muito tempo, tudo o
gue uma sociedade sabia podia ficar aberto as suas criancas para
uso ou imitacdo ludica. Ainda na minha juventude, os objetos
tecnoldgicos eram muito mais “transparentes” do que agora. Sei
que foi muito importante para o meu desenvolvimento o fato de
poder observar, e pelo menos pensar que entendi, 0s mecanismos
internos de caminhdes e carros e, eventualmente, passar pelo
ritual de iniciacdo ao regular e até mesmo descarbonizar um motor
e reajustar suas valvulas. O fato de muitas pessoas terem crescido
em fazendas onde velhos tratores eram mantidos em
funcionamento por meio de engenhosidade e improvisacao
(tinkering) contribuiu para a famosa mentalidade americana de
aceitar desafios e resolver problemas; fico imaginando se a
“opacidade” das maquinas modernas ndao € mais um problema
ambiental - um problema ambiental de aprendizagem (PAPERT,
2008, p. 169, destaque artificial).

Uma das discussdes empreendidas durante a dissertacao de

mestrado deste autor é que a invisibilidade dos objetos culmina, em
ultima anadlise, em uma nocao ingénua da tecnologia e ndo estimula o
entendimento critico. Muito embora se reconheca que ndo ha uma
passagem clara do ingénuo para o critico e que ha interpolacdes
constantes entre os dois conceitos, pode-se envidar esforcos para que a

A\W

escola ndao forme a visao de “'era tecnoldgica' como ideologia” (VIEIRA

PINTO, 2005, p. 1:41).

A transparéncia dos objetos, aqui entendida como o
contraponto a ideologia da caixa-preta, tem o condao ou potencial de abrir
o funcionamento interno de um dispositivo. Mesmo aberto o artefato, a
nova descoberta trarda novas caixas-pretas a serem abertas, em um
movimento em busca da descoberta e absorgao tecnoldgica. O movimento
contrario, a caixa-preta em um espacgo de pratica e estudo educacional de
tecnologias, apresenta-se na forma de roteiros de aprendizagem
definidos, fechados e coerentes com a ldgica tradicional de educacao
criticada por varios estudiosos, como Papert, Blikstein e outros que serao

expostos a partir do Capitulo 4, pagina 127, quando esta tese apresenta
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uma discussao centralizada na (falta de) base tedrica do movimento
maker, bem como propostas educacionais que gravitam em torno desta

vertente social que propde-se a “fazer coisas”.

A principal preocupacao é que tecnologias que pervadem
ambientes, mesmo aquelas que objetivam a mediacao de construcao
digital em um local com este fim, apenas tendem a transparéncias e/ou
invisibilidades. Muito embora o fato de construir algo indiqgue que ha uma
abertura, ainda assim os usos e praticas sdo determinantes para que esta
abertura mantenha-se ou expanda-se. Por exemplo, ao propor a
fabricacdo, por impressora 3D, de um objeto qualquer, estd a se propor
que este objeto seja compreendido, estudado e aberto. Entretanto, o
fechamento pode acontecer no circulo de relacbes entre a pessoa e a
impressora, onde o fechamento estaria no fato do processo educacional

ficar centrado no uso do equipamento.

O retrocesso de uma acao de abertura se faz presente quando
se pratica, por exemplo, um ensino de tecnologias centrado em um
artefato, no dominio de técnicas puramente comerciais e em tecnologias
gue nao permitem, conceitual e legalmente, o conhecimento interno de
funcionamento. Em suma, ha ideias de ensino que nao permitem a
manipulacao da realidade de funcionamento e induzem a diminuir o
campo possivel de modificacdo do ambiente, afastando a ideia de que
educar &, antes de tudo, modificar. Uma caixa-preta ndao deixara de ser
preta se ela for somente maior: antes, poderia ter o tamanho de um
computador; atualmente, a caixa-preta tem o potencial de ser do

tamanho de um laboratério de construcao.

Preliminarmente, cabe destacar qual é o entendimento de
caixa-preta que esta tese debate no campo especifico de tecnologias em
ambiente educacionais. Para exemplificar, um laboratério de informatica
hipotético é equipado com computadores, acesso a internet e programas
pré-instalados. Em um modelo fechado, o laboratério ndo permite

instalacao, reinstalagao, ou mesmo que uma interface como Gogo Board
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ou Arduino seja ligada aos computadores e ha um curriculo fixo de uso do
espaco. Este laboratério € uma caixa-preta que dificilmente sera aberta.
Em um modelo contrario, mais aberto, o mesmo laboratério permite que
as atividades em computadores aconteca segundo necessidades, ideias e
curiosidades do grupo ou da pessoa que nele estudara, laborard e/ou
atuara. Sao permitidas instalacbes, uso de interfaces de robotica,
pesquisas e proposicdes de programas e compartilhamento de producgao,
conteudo e conhecimento. O laboratério € uma caixa-preta que se abre.
Aberta esta primeira caixa-preta, o préprio laboratdrio, novas surgirdo.
Poderad ser o sistema operacional, podera ser o modelo de interface de
robdtica, podera ser um novo cédigo programado em Scratch ou em Logo.
Cada escolha representara uma caixa-preta que, seguindo o entendimento

de Vieira Pinto, sera um conceito provisério.



3 Paulo Blikstein: fabricacao digital nas escolas

The Maker Movement and Education: The final revenge of progressive

education, or just another fad? Paulo Blikstein

Este capitulo apresenta trabalhos do professor brasileiro Paulo
Blikstein, atualmente docente na Stanford University, o suporte tedrico e
as discussdes propostas sobre movimento maker no ambito do FabLearn.
Além da pesquisa em laboratérios de construcdao digital na educacgao,
Blikstein é reconhecido pela coautoria da interface de robética educacional
Gogo Board (SIPITAKIAT; BLIKSTEIN; CAVALLO, 2004) e pela lideranca
do Lemann Center em Stanford, uma instituicao que caracteriza-se como
um Think Tank®® sobre educacdo e inovacdo brasileira baseado no Vale do
Silicio que tem por objetivo formar “uma nova geracao de lideres de
politicas, inovadores tecnoldgicos e empreendedores para transformar a
educacao no Brasil” (STANFORD, 2012, tradugao propria).

Paulo Blikstein é brasileiro de Sao Paulo, Ph.D. em Learning
Sciences pela Northwestern University, 2009; M.A. [Master of Arts] em
Media Arts & Sciences pelo MIT Media Lab, Future of Learning Group;
M.Eng., Engenharia Elétrica; e Bacharel em Engenharia Metallrgica pela
Universidade de S3o Paulo. Desde 2009 é Professor do Departamento de
Educacdo, Stanford University, atuando também no departamento de
Ciéncia Computacao da mesma instituicdo. Entre os interesses de
pesquisa estao aprendizado de ciéncia, tecnologia, engenharia e
matematica (STEM); fabricacao digital na educacdao, FabLab, movimento
maker e hardware aberto; andlise de grande quantidade de dados em
educagao; construcionismo e aprendizado baseado em projetos;
tecnologias de baixo custo para educacdo para paises em
desenvolvimento (ICT4D*°); equidade, fluéncia tecnoldgica, pedagogia

critica e literacia computacional; entre outros. Blikstein é responsavel por

34 Think Tank é uma expressdao usada nos Estados Unidos da América para categorizar organizagles,
normalmente afiliadas a Universidades, com objetivos de gerar pesquisas, andlises e atividades em tépicos
de interesse publico.

35 ICT4D ou ICT4Dev é uma vertente de pesquisas que preocupa-se, por exemplo, com relagdes norte-sul e
estuda implicagbes, aplicagdes e casos de ICT (Information and Communications Technologies, ou
Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo) para o desenvolvimento (4D ou 4Dev) de paises, populagdes
e/ou regides consideradas “em desenvolvimento”.
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disciplinas em Stanford sobre educacao brasileira, Topics in Brazilian
Education em sistema de revesamento com os demais docentes do
Lemann Center, e Computacgao Fisica - Beyond Bits and Atoms: Creative
technologies for off/online learning e Beyond Bits and Atoms: Designing
Open Source Toolkits for Education (BLIKSTEIN, [s.d.]).

Paulo Blikstein também é diretor do grupo multidisciplinar
Transformative Learning Technologies Lab — TLTL - e do Lemann Center
for Educational Entrepreneurship and Innovation in Brazil. O Centro
Lemann, iniciativa patrocinada pelo empresario brasileiro Jorge Paulo

Lemann, informa que:

Por meio de pesquisa cientifica e baseado em evidéncias da
realidade brasileira, o Centro desenvolve novas abordagens para
melhorar a aprendizagem nas escolas publicas brasileiras -
especialmente para estudantes de baixa renda - e novos tipos de
aprendizagem para esses alunos, dentro e fora da esfera publica
(LEMANN CENTER, 2015).

A obra de Blikstein na darea de construcdo baseada em
recursos computacionais cita Paulo Freire e Seymour Papert entre as
referéncias tedricas principais. Mesmo atuando profissionalmente em
instituicdo norte-americana, a pesquisa de Blikstein apresenta forte
influéncia da formacao e origem brasileiras. Neste sentido, o texto
Viagens em Troia com Freire (BLIKSTEIN, 2016)°° é aqui apresentado
como um manifesto de Blikstein sobre o papel das tecnologias digitais na
educacdo para a emancipacdo. Neste capitulo serdo expostos os principais
alicerces tedricos de Blikstein na area de construcdo digital e de base

tecnocientifica na educacao.

3.1 Papert e Freire: bases teodricas para o FabLearn

A maior proposicao tedrica e pratica de Blikstein para a relagao
entre educacdao e tecnociéncias é o FabLearn. A definicdo da iniciativa é

assim anunciada:

FabLearn é uma crescente rede global de laboratérios educacionais
de fabricacao digital que colocam tecnologias de ponta para design
e construcdo — como impressoras 3D, cortadora a laser e robética

36 Tradugdo de Travels in Troy with Freire (BLIKSTEIN, 2008).
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— nas maos de estudantes dos niveis secundario e superior. E um
lugar para a invencdo, criacdo, descoberta e compartilhamento,
um espaco de questionamento onde todos aprendem e o
conhecimento é integrado aos interesses pessoais e a vida
cotidiana. FabLearn, um ambiente incorporado de tecnologia,
permite o reconhecimento e o acolhimento de diferentes estilos de
aprendizagem e epistemologias, engendrando um espaco de
convivéncia em qual os estudantes podem concretizar suas ideias
e projetos com intenso envolvimento pessoal (STANFORD, 2015a).

A definicdo proposta pela iniciativa FablLearn enseja uma
verificacdo do caminho de pesquisa que levou a concepcao do ambiente.
Para isto, recuperam-se elementos da pesquisa e também influéncias que
Blikstein recebeu durante os anos de educagao formal e carreira
académica. A mais notdvel destas influéncias vem do reconhecido

pensador brasileiro Paulo Freire.

Na obra de Freire, Blikstein identifica varios elementos que
viriam, mais tarde, a constituirem o FablLearn. Para Blikstein, o Brasil
pratica uma “antropofagia cultural - processo de apropriagao e
recombinacdo criativa de ideias, teorias, produtos, e processos” e Paulo
Freire foi uma instancia marcante desta antropofagia (BLIKSTEIN, 2008,
p. 1, traducdo prdpria). Ao propor seguir o panorama tedrico e pratico

apontado por Freire, Blikstein afirma que:

Tentar entender Freire sem compreender sua jornada pessoal €,
no minimo, incompleto. E crucial entender por que Freire lutava
tdo fervorosamente contra opressdo e advogava emancipacao.
Uma visita as regidoes mais pobres do Nordeste do Brasil, onde ele
passou sua juventude e carreira inicial, seria provavelmente
suficiente: as abismais condicdes de vida e a extraordinariamente
injusta estrutura social dessas regides sdao autoexplicativas
(BLIKSTEIN, 2008, p. 1, traducdo prépria).

Blikstein diz que Freire propunha mudancas radicais no
sistema educacional existente, o que muitos confundem com uma utopia.
Para Blikstein, ao rotular-se a proposta freiriana como utdpica, os males
contra as quais Freire lutava perpetuavam-se®. Freire era, entdo, um
homem de pratica (praxys), com teorias que nao foram criadas como um
exercicio académico, mas como mudancgas para a educagdao em situagoes

reais. Contra a ideia de Freire como utopia, Blikstein demonstra o préprio

37 Freire disse: “Prefiro ser criticado como idealista e sonhador inveterado por continuar, sem relutar, a
apostar no ser humano, a me bater por uma legislagdo que o defenda contra as arrancadas agressivas
injustas de quem transgride a propria ética” (FREIRE, 1996, p. 129).
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trabalho com robédtica como uma “prova de existéncia” da realizacao da
visao freiriana. O foco dado por Blikstein esta no uso de tecnologias
baseadas nas propostas de Freire: “Eu particularmente foco no papel da
tecnologia nessas iniciativas, como uma ferramenta emancipatoria para
mobilizar a mudanga nas escolas e empoderar os estudantes” (BLIKSTEIN,
2008, p. 2, traducao proépria). Blikstein demostra entdo que uma atividade
com computacao, como robética, pode recuperar Freire como forma de
liberdade. A abordagem pretendida por Blikstein ao referir-se a robdtica
em perspectiva freiriana estd baseada no maravilhar-se com a criagao
(Vieira Pinto também reafirmou o maravilhar da humanidade pelas
proprias criagdes) do que no objeto fabricado. Em inspiragcao de Freire, a
robédtica contraria a educacdo bancaria € uma oportunidade para o didlogo
e para a elaboracdo humana. Didlogo que favorece a consciéncia de
presente-passado-futuro (FREIRE, 1987, pt. 1428) e elaboracao que

permite a consciéncia do proprio labor ndo estanque de questdes sociais.

Blikstein (2008)® narra atividades em oficina de robdtica
realizada em uma comunidade carente em Sao Paulo no ano de 2001. O
suporte tedrico para a oficina de robdtica foi “temas geradores”, seguindo
a proposta Freiriana. O trabalho de Blikstein assume que o préprio uso da
estratégia de temas geradores ndo pode desacompanhar-se de uma visao
aprofundada do significado da proposta. Em suma, depreende-se do relato
de Blikstein que nao basta propor um “tema gerador” sem observar outras

caracteristicas enaltecidas por Freire.

Blikstein relata que um tema gerador proposto por docente
nem sempre é acompanhado ou acolhido pela necessidade social do
grupo. A atividade de robdtica realizada em 2001 em uma escola carente
deu-se em uma época conhecida no Brasil como “apagao”, designacao
popular que identificava na escassez de chuvas um consequente prejuizo
a producdo de energia elétrica no Brasil. Devido a dificuldade de producdo

de energia naquela época, o governo impos reducao de 20% no consumo

38 Blikstein (2008) é o texto expandido da dissertacdo de Mestrado de Blikstein no MIT Media Lab, defendida
em 2002.
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de energia no pais. Com este fato em mente, o entdao mestrando Paulo
Blikstein imaginou ter um tema gerador de forte interesse para dialogar
com alunos e alunas: em suma, propunha que, com a atividade de
robotica, as pessoas apontassem solugdes para economia de energia,
destacando, inclusive, o valor econ6mico das contas emitidas pela

fornecedora do servico.

A surpresa de Blikstein aconteceu logo nos primeiros
momentos de atividade, quando percebeu que as residéncias de Helidpolis
- de onde provinham as pessoas da oficina - nao tinham conta de
energia, pois o costume era o uso de ligagdes clandestinas naquela época.
Ou seja, o tema gerador “economia de energia” nao era atraente - ou
significativo — naquela comunidade. Aplicando também a expectativa de
atuar como um dodiscente, Blikstein verificou uma mudanga de rumo no
tema gerador: no lugar de discutir e propor formas de economia em conta
de energia, a proposta migrou para a praxis em seguranga energética. A
seguranga — e nao a conta — de energia era o tema gerador de interesse
naquela comunidade, pois o uso constante de ligacdoes clandestinas era
um perigo real as pessoas. Assim, em atividades de video, visita a locais
da comunidade, documentagdo, programacao e montagem de prototipos
de robdtica, Blikstein teve uma amostra real da importancia do didlogo
entre docente e alunos e alunas (BLIKSTEIN, 2008, p. 7-8, traducao

propria).

As duas principais preocupacdes de Blikstein no uso de praxis
freiriana em uma atividade de robdtica foram humanizacao e
conscientizagdao, “ambas das quais estressam a dicotomia entre estar
imerso em uma realidade (somente sendo informado de suas prdprias
necessidades) e emergir desta realidade (sendo ativo em realizar estas
necessidades)” (BLIKSTEIN, 2008, p. 10, traducao propria). A emersao
desta realidade, pelo relato de Blikstein, deu-se a partir do didlogo que
Freire (1987, pt. 1228) afirmou como “um encontro de homens para a

tarefa de saber agir”.
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A partir da narrativa da pratica de tecnologias nas mudancas
na escola, Blikstein demonstra outra influéncia tedrica importante:
Seymour Papert. Blikstein enxerga relagdes entre os dois pesquisadores e
as aplica na prépria pratica como educador. Sobre esta relacao entre
Freire e Papert, Blikstein (2008, p. 4, traducgdo prépria) afirma: “Seymour
Papert compartilha com Paulo Freire um entusiamo para liberar o
potencial de aprendizado latente de estudantes provendo ambientes em
gue suas paixdes e interesses florescem”. Blikstein traz, entdo, o

construcionismo de Papert para uma pratica de inspiracao freiriana:

Papert advoga tecnologia nas escolas ndo como uma maneira de
otimizar a educacao tradicional, mas, preferivelmente, com
conjunto de ferramentas emancipatérias que colocardo os mais
poderosos materiais de construcdo nas maos de criangas. Esta
proto maquina® permitiria a estudantes conceber, “engenheirar”, e
idealizar, e iria atender a uma variedade de formas de trabalho,
expressao, e construcdo. Esta adaptabilidade camalebnica que a
tecnologia abarca permite o reconhecimento e adocdo de
diferentes estilos de aprendizado e epistemologias, engendrando
um espago de convivéncia em qual estudantes podem concretizar
suas ideias e projetos com engajamento pessoal intenso. Em um
ambiente construcionista tipico, raramente ha um curriculo fixo.
Criangas usam tecnologia para construir projetos, e docentes
atuam como facilitadores do processo (BLIKSTEIN, 2008, p. 5,
traducdo propria).

Ao abordar o idedrio de Papert e relaciona-lo com as ideias de
Freire e ao analisar o tema curriculo, Blikstein advoga ensino e
aprendizagem com computagao que permitiria a criacao de projetos e
engajamento no ambiente educacional. Destaque-se: com computagao e
nao de computacdo. Este tipo de educacao traz no cerne o ideario do uso
de computadores para atividades que ndo estejam necessariamente
centradas no computador, ou seja, afasta-se a ideia de “aprender” coisas
de computadores. Trata-se de uma proposta muito interessante e
sedutora, entretanto, Blikstein afirma que “a promessa papertiana ainda

tem que penetrar o mainstream educacional”. Ao afirmar que o uso de

39 Do original de Papert: protean machine. Indica a qualidade de assumir diferentes formas, a variabilidade,
multiplicidade de formas e capacidade de atuar em diferentes contextos. Papert utilizou o termo para
marcar a computagdo como uma possibilidade tedrica e pratica de equipamento com diversos usos, papéis,
fungbes e formatos na educacdo. O termo indica que Papert assume computacdo como uma mediagao
entre quem a usa e o mundo. Portanto, conforme a continuidade do pensamento de Papert citado por
Blikstein, a proposta de uso de computares em educagdo - e, mais tarde, de FablLearn - raramente baseia-
se em um curriculo fixo. A computagdo serviria, dessa forma, como uma ferramenta de expressdo da
emancipagao.
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computadores na escola tem um curriculo oculto*®, Blikstein retoma Freire
ao dizer que a escolha de um curriculo € intrinsecamente um ato politico.
Este curriculo oculto pode internalizar opressdao, faz da exploragao
econdmica um fato da natureza e a participacao politica como indesejada,
e ignora culturas locais, contexto e conhecimentos (FREIRE, 1974, 1992
apud BLIKSTEIN, 2008, p. 5, traducdo propria)®*.

Blikstein espelha no uso de computadores em escolas a critica
freiriana ao curriculo oculto. O ensino de computacdao seria, na forma
denunciada por Papert e Freire, um ensino de computagao mais a
consolidacdo do curriculo oculto que serve como ferramenta de
perpetuacdo da situacao social, politica e econ6mica vigentes. Blikstein

afirma que:

Similarmente, o uso tradicional de tecnologia nas escolas contém
seu proprio curriculo oculto. Disfarcadamente fomenta estudantes
que sdo consumidores de software e ndo construtores; a adaptar-
se a maquina e ndo reinventa-la; e a aceitar o computador como
uma caixa-preta que somente especialistas podem entender,
programar o consertar. Em sua maior parte, esses usos passivos
de tecnologias incluem acesso unidirecional a informacgao (o
computador como biblioteca), comunicar-se com outras pessoas (0
computador como telefone), e propagar informagdes a outros (o
computador como quadro-negro ou jornal). Nao
surpreendentemente, portanto, as novas tecnologias digitais sdo
chamadas de TICs (Tecnologias da Informacao e Comunicagao).
Em suma, uma perspectiva Papertiana-Freiriana - injetando na
critica de educacdo uma agenda politica subversiva - poderia
posicionar os computadores, para a maioria, como dgeralmente
recrutado pelo 'sistema' para incutir em futuros consumidores a
passividade aprendida que suporta o capitalismo perpetuando suas
técnicas inerentes. Ainda, o mais revolucionario aspecto do
computador, ao menos em uma perspectiva Construcionista
(Papert, 1991)*, ndo € o uso como uma maquina de informacao,

40 O entendimento que esta tese adota de curriculo oculto é baseado em Vieira Pinto (2010, p. 44-46). Para o
fildsofo, ha duas formas distintas de pensar sobre o contelddo da educacgdo: “segundo o conceito ingénuo (o
mais comum), o conteldo da educacdo esta definido pela totalidade dos conhecimentos que se transmitem
do professor ao aluno”. Diz também que a “Pedagogia convencional, oficial (alienada), concentra toda sua
atengdo na discussdo deste conteudo”. Em contraposicdo, Vieira Pinto diz que “o conceito critico do
conteldo envolve a totalidade do processo educativo, a qual esta sempre presente em cada ato pedagdgico
(uma licdo, por exemplo). Ndo estd constituido somente por 'aquilo que' se ensina, mas igualmente por
aquilo 'que' ensina, 'aquilo que' é ensinado, com todo o complexo de suas condigdes pessoais, pelas
circunstancias reais dentro das quais se desenvolve o processo educacional” (VIEIRA PINTO, 2010a, p. 46).
Colocando o pensamento de Vieira Pinto ao lado das criticas a uma educagdo bancaria (FREIRE, 1987, pt.
944), tem-se que o curriculo oculto é a agdo, “com todo o complexo de suas acdes pessoas, pelas
circunstancias reais dentro das quais se desenvolve o processo educacional” sobre o curriculo praticado,
escrito, planejado. O curriculo oculto consubstancia-se no curso de um curriculo declarado.

41 A escolha de citagdo indireta de Freire, nesta ocasido, é intencional. Deseja-se expor conceitos de Freire
sao retomados para discussdo diretamente por Blikstein.

42 Papert, S. (1991). Situating Constructionism. In S. Papert & I. Harel (Eds.), Constructionism. Cambridge,
MA: MIT Press.
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mas como um ambiente de construcdao universal (BLIKSTEIN,
2008, p. 5, traducdo prépria).

E pertinente a critica de Blikstein ao termo TIC, visto que é
amplamente aceito e utilizado em politicas publicas de computagdao em
escolas. Para exemplificar, o Programa Nacional de Formagdao Continuada
em Tecnologia Educacional do Ministério da Educacdo (Proinfo) tem no
cerne o uso do termo "“Tecnologias da Informacao e Comunicagao”,
deixando clara a referéncia a um viés determinista tecnoldgico. O decreto
6300, de 12 de dezembro de 2007, que estabeleceu o programa (BRASIL,

2007, destaques artificiais), regula que:

Art. 1°. O Programa Nacional de Tecnologia Educacional -
ProInfo, executado no ambito do Ministério da Educacédo,
promovera o uso pedagogico das tecnologias de informacao e
comunicacao nas redes publicas de educacdo basica.

Paragrafo Unico. Sdo objetivos do Prolnfo:

I - promover o uso pedagogico das tecnologias de informacgao e
comunicacao nas escolas de educagdo basica das redes publicas
de ensino urbanas e rurais;

II - fomentar a melhoria do processo de ensino e aprendizagem
com o uso das tecnologias de informacdo e comunicagao;

ITII - promover a capacitacdo dos agentes educacionais envolvidos
nas acdes do Programa;

IV - contribuir com a inclusdo digital por meio da ampliacdo do
acesso a computadores, da conexdo a rede mundial de
computadores e de outras tecnologias digitais, beneficiando a
comunidade escolar e a populagao préxima as escolas;

V - contribuir para a preparacao dos jovens e adultos para o
mercado de trabalho por meio do uso das tecnologias de
informacao e comunicacgao; e

VI - fomentar a produgdo nacional de conteldos digitais
educacionais.

A definicdo do programa como uma acao de “uso didatico-
pedagdgico” das Tecnologias da Informacdo e Comunicacao também é
dada pelo Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacao (FNDE, 2015)
e pelo portal de Acgdes e Programas do Ministério da Educacao
(MINISTERIO DA EDUCACAO, 2015). Constata-se que a critica de Blikstein
ao ideario que envolve o uso de computadores em educacao como “eterna
solugdo” tem ressonancia em projetos oficiais (vide os exemplos

apontados na secao 1.4, pagina 29). Também destaca-se no texto da Lei,
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que fundamenta acdes governamentais no Brasil, a opgao por “usos
pedagdgicos” e promocgao da “capacitacdo dos agentes educacionais”.
Ambos os termos remetem ao reforco do consumo de tecnologias,
estabelecendo uma linha entre quem fornece e quem consome
tecnologias. Este exemplo de determinismo é a mostra mais perfeita que
o conceito incompleto de TIC guia a forma das acdes publicas de

tecnologias digitais na educacao.

3.2 Ambientes de construcao digital

A apontar que uma proposta de “ambiente de construcao

III

universal” foi o Logo, linguagem que estimula a crianca a programar,

comandar e criar no computador, Blikstein antecipa elementos de mostra
uma proposta que viria a apresentar mais tarde: a fabricagao digital na
educacdo. Para Blikstein (2013), a fabricacao digital e o making (em
traducao livre, o fazer) na educagao ensejariam uma “democratizacao da

invencao”. Blikstein afirma que:

O Treviso Arithmetic®, [livro] de 1478, ensina estudantes como
fazer multiplicagdo e divisdo usando 'exatamente' os mesmos
algoritmos baseados em papel que usamos atualmente. Varias
descricdes de escolas e seus curriculos do século 16 parecem
impressionantemente similares as classes de matematica atuais
[...] Uma prospera Veneza do 15° século viu o aparecimento do
Treviso Arithmetic em um tempo de grande necessidade de um
novo tipo de matematica. O sistema indo-arabico estava se
provando mais rapido e pratico do que o abaco, e logo os
venezianos perceberam que também era mais facil de aprender.
Todas as pegas estavam se encaixando: um novo conjunto de
necessidades sociais, novas tecnologias, novas maneiras de usar
conhecimentos, e o reconhecimento que uma tarefa anteriormente
monopolizada por especialistas era potencialmente acessivel as
massas ('reestruturagdes', Wilensky & Papert, 2010**). A cada
década ou século um novo conjunto de habilidades e atividades
intelectuais tornam-se cruciais para o trabalho, convivéncia e
cidadania - frequentemente democratizando tarefas e habilidades
previamente acessiveis somente a especialistas. Avango rapido
para o inicio dos anos 1970: programacdo de computadores estava

43 Do original italiano “Arte dell'Abbaco”, é um livro de aritmética comercial escrito em dialeto veneziano, e
ndo no Latim entdo corrente nas Universidades. A citacdo de Blikstein permite visualizar a obra como uma
tentativa de popularizar, de maneira inteligivel a leitores naquele dialeto local a linguagem cientifica
universitaria da época. Uma reproducdo de pagina do livro e outras informagbes estdo disponiveis em
www.columbia.edu/cu/Iweb/eresources/exhibitions/treasures/html/160.html (link certificado em 18 de abril
de 2017).

44 Wilensky, U., & Papert, S. (2010). Restructurations: Reformulating knowledge disciplines through new
representational forms. Paper presented at the Constructionism 2010, Paris, France.
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se tornando uma dessas novas atividades (Papert, 1991)*. Mas os
computadores naqueles anos eram grandes, caros, maquinas
estranhas, e a ideia de usa-los como um meio de expressdo
pessoal e aprendizado era inconcebivel - da mesma maneira que o
abaco institucionalizado ridicularizava as técnicas do Treviso. A
educacao institucionalizada derrubou a ideia de programacao como
um objetivo pedagdgico fundamental: é muito dificil para criancas
aprenderem e improvavel de aprimorar o aprendizado em
matematica e ciéncias (BLIKSTEIN, 2013, p. 2, traducdo propria).

Blikstein afirma que desde os anos 1970 ha um grande esforgo
em tornar a programacgao mais facil de aprender e acessivel a educacao.
Dois exemplos sao o Scratch e o NetLogo que, segundo Blikstein,
“atingiram uma popularidade sem precedentes e fizeram da codificagao
acessivel para milhdes de estudantes e professores”. A programacao,
através dessas ferramentas, se tornou uma atividade acessivel a escolas,
segundo Blikstein. O novo capitulo dessa abertura de possibilidades de
exploracao da computacao como construcao na educacdo é a fabricagao
digital. Para Blikstein, “a fabricacdao digital € o Logo para os atomos”.
(BLIKSTEIN, 2013)

E possivel verificar em Blikstein uma linha histérica de
pesquisas que propdem a computacao na educagao como uma
possibilidade mais proxima de realizagdao: Blikstein (2008) alertou para
temas como curriculo oculto, caixa preta e aprendizado como consumidor.
Blikstein (2013) aponta ferramentas que, desde os anos 1970, vém
tornando acessivel e possivel o ensino e aprendizagem de tecnologias de
base digital. Em 2014, Worsley e Blikstein demonstram um panorama
mais favoravel: “o construtivismo e o movimento maker estdo se
tornando progressivamente prevalentes e progressivamente populares.
Makerspaces e FablLab estao sendo desenvolvidos em escolas, bibliotecas,
museus e centros comunitarios pelo mundo” (WORSLEY; BLIKSTEIN,

2014, p. 1, traducdo propria).

Colocados em perspectiva historica, os textos de Blikstein
apontam para a constante abertura de técnicas e tecnologias atuais,

mostrando que ha um continuo crescimento na disponibilidade de

45 Papert, S. (1991). Situating Constructionism. In S. Papert & I. Harel (Eds.), Constructionism. Cambridge,
MA: MIT Press.
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software livre, hardware aberto e praticas de construgdo em recursos
digitais. Blikstein aponta que nao se trata de adotar na educacao “novas
tecnologias” pelo simples fato de parecerem novas: o nhovo, para Blikstein,
14

estd mais ligado as praticas e a enaltecer que uma eventual “nova

tecnologia é, antes, uma “nova” necessidade ou atitude social.

O favorecimento a propostas de fabricacao digital em
ambientes educacionais também é auferivel com movimentos recentes,
principalmente nos Estados Unidos, pela retcomada de programagao como
matéria de interesse nacional. Iniciativas populares tém apoio de estrelas
da indUstria americana de computacao e também do entretenimento. O
video promocional da iniciativa*® como Code.org apresenta nomes como o
ator Aston Kutcher, o empresario Bill Gates, o entdo presidente dos
Estados Unidos Barack Obama, o empresario Mark Zuckerberg e um video
de arquivo de Steve Jobs. Destaque-se que a pesquisa académica e a
pratica corrente de computacdo nas escolas ndao pode ser baseada
exclusivamente no entusiasmo popular promovido por icones fortes do
cinema, do mundo dos negdécios - mesmo da informatica - e da politica.
Entretanto, é salutar que exista o interesse publico a um assunto como
programacao e, inclusive, a proposta Code.org, advinda a partir da
necessidade norte-americana de incentivo ao aprendizado de
programacdo, tem ressonancia em agdes em curso no Brasil. Para
exemplificar, a Fundacao Lemann, em parceria com a iniciativa Code.org,
apresenta as escolas brasileiras o Programaé. Segundo o site da iniciativa,
“0 projeto atua com duas frentes principais: de mobilizagdo em torno do
tema e de ensino e aprendizado de programacao de fato, em escolas,
ONGs ou clubes de programacdo” (PROGRAMAE, 2015). O Programaé!,
apoiado pela Fundacao Lemann, tem entre os parceiros a iniciativa
Code.org. Mostra-se, assim, a potencial relacdo entre as questdes locais
brasileiras e um modelo advindo do exterior: a questao € como promover

a inclusao, a liberdade e a autonomia. Mobilizacao publica é um tema que

46 https://www.youtube.com/watch?v=nKIu9yen5nc. Acesso em: 24 mai. 2015; certificado em 18 de abril de
2017.
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esta tese assume como contemporaneo na area de construgao digital,
concordando com Paulo Blikstein: construcdo digital ndo é realmente

nova, mas novo mesmo é o interesse publico no tema (BLIKSTEIN, 2013,
p. 4).

Em linhas gerais, a programacao utilizando recursos de
linguagens amigaveis a comunicacdao humana é um trabalho abstrativo:
ha possibilidade de simulagdo de um sistema real a partir de codificagao
em computadores. Fabricacao implica a manipulagao, a construcao, ou
“tomar forma” fisica. O termo empregado com mais frequéncia para a
construcao com recursos computacionais em laboratérios é “fabricacdo

III

digital”. Trata-se de assumir que é uma corrente que trata da fabricacao
apoiada em recursos digitais € na popularizacdo de equipamentos que
deem suporte acessivel, via de regra, a grandes organizacdes. Repete-se
a tese exposta por Blikstein de que fabricacao digital ndo é nova, pois
acontecia no passado a partir de proposicoes, por exemplo, de Papert.
Portanto, a fabricacdo recebe o complemento “digital*’” porque assume a
caracteristica de ser contavel, mensurada em formato digital -

contemporaneamente, computacional.

Blikstein (2013, p. 2) mostra que este suporte digital a agoes
humanas aconteceu anteriormente na computagao, pois compara a
fabricacao digital ao Logo: “o que o Logo fez pela geometria e
programacao - trazendo matematica complexa para dentro do alcance de
alunos - laboratérios de fabricacdo podem fazer pelo design e
engenharia”. Pode-se comecar a compor o quadro proposto por Blikstein:
Papert (2008) demonstrava que programacao era uma “nova atividade”
gue se tornaria necessaria para aprendizado desde os anos 1970, entdo
Blikstein (2013) adiciona dois elementos: engenharia e design.
Depreende-se da leitura de Blikstein que engenharia e o design nao sao

“novas” necessidades na educacao atual. Blikstein (2013, p. 2, traducgao

47 Uma compreensdo de digito € a origem latina da palavra: digitus, que significa dedo. Os dedos foram e
continuam como auxilio de contagem, entdo a palavra digital da suporte a caracteristica de colocar em
formato numérico as criagbes fisicas, descrevendo objetos em forma de numeros e replicando-os a partir
dos mesmos numeros.
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propria) afirma que, na verdade, houve uma ascensdo e queda seguida de
uma nova ascensao da fabricacdao e construgao como focos curriculares.
Um questionamento possivel sobre a mencdo a “focos curriculares” de
fabricacao digital de Blikstein (2013) em relagdao a critica ao “curriculo
oculto” (BLIKSTEIN, 2008) é que o pesquisador insere-se na discussdo a
partir do meio disponivel para o debate. As propostas de um ensino mais
aberto (BLIKSTEIN, 2008; PAPERT, 1997, 2008), que indicam atitudes
epistemoldgicas modernas em relacdo a curriculo, colaboram com o
debate sobre técnicas de computacdao e informatica nas escolas ao
apontarem atividades rumo a liberdade com tecnologias digitais. As
discussdes com propostas abertas de educagao com computagao, tal qual
as promovidas pelo campo Ciéncia, Tecnologia e Sociedade, preocupam-se
em propor, criticar e apontar visdes alternativas aos fazeres consolidados,
tentando inserir os saberes de grupos excluidos e com menor ressonancia

na cultura hegemonica.

Mesmo considerando que existe um curriculo oculto em
atividades da educacao, afinal esta ndo esta livre de valores e interesses
conscientes e inconscientes, pensadores como Freire mostram que “as
vezes, mal se imagina o que pode passar a representar na vida de um
aluno um simples gesto do professor. O que pode um gesto
aparentemente insignificante valer como forga formadora ou como
contribuicdo a do educando por si mesmo (FREIRE, 1996, p. 42)". Freire
propde a educacao como uma oportunidade para educandos e

educadores, com gestos simples, fazerem valer a forca formadora.

Neste sentido, Vieira Pinto (2005, p. 2:675) diz que a
tecnologia nao €&, per si, um fator revolucionario; “a transformacao
qualitativa no curso da histéria” sera operada pelo fator politico - o
projeto existencial do homem. Se este projeto existencial da pessoa tem
lugar na inspiracao por um “gesto aparentemente insignificante”, a

intencionalidade de um espago para construcdo digital, seguindo as
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abordagens inspiradas em Vieira Pinto e Freire, apresentam condicdes de

contribuir com o processo de autonomia e liberdade.

As criticas ao curriculo oculto e o posicionamento de debate
entre focos curriculares, ambos empreendidos por Blikstein em base
freiriana, apresentam uma possibilidade de “transformacao qualitativa no
curso da histéria”, conforme refletiu Vieira Pinto. Também mostram que

“alguma coisa fundamental a educagao pode”, conforme Freire:

O que se coloca a educadora ou ao educador democratico,
consciente da impossibilidade da neutralidade da educacgdo, é
forjar em si um saber especial, que jamais deve abandonar, saber
gue motiva e sustenta sua luta: se a educacdo ndo pode tudo,
alguma coisa fundamental a educacéo pode (FREIRE, 1996, p. 11).

Ao narrar a “ascensao e queda seguida de uma nova
ascensao” da fabricagcdao e construgao em escolas, Blikstein mostra que o
debate politico empreendido desde os inicios dos anos 1970, baseados na
proposta Logo, nas obras de Papert e Freire, acrescidas das analises de
Vieira Pinto nesta tese, chegariam entao ao cerne do sistema educacional

quatro décadas depois.

3.3 Da computacao como habilidade a fluéncia em tecnologia

Blikstein (2013, p. 2-4) mostra a discussao nos Estados
Unidos, a partir de relatérios oficiais do norte-americano National
Research Council em 1999 e 2002, sobre as bases teodricas que levariam
ao que ele chamou de ascensao da fabricacao digital nos dias atuais.
Blikstein destaca os seguintes marcos histéricos no debate sobre ensino e

aprendizagem de/com tecnologias:

a) Em 1999, o National Research Council [EUA] divulgou um
relatorio®® de referéncia argumentando que a tecnologia estava se
movendo de uma abordagem "“baseada em habilidades” para uma
abordagem que privilegiaria a “fluéncia”. O relatério sugeria que a
educacdo tecnoldgica e computacional incluisse o desenvolvimento de

habilidades fundacionais e adaptativas, especialmente de capacidades

48 Being Fluent with Information Technology. The National Academies Press, 1999.
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intelectuais que empoderassem as pessoas a manipular o meio e a
manusear problemas inesperados e nao-intencionais (BLIKSTEIN, 2013, p.

2, traducao prépria).

b) Em novo relatério®, em 2002, apresentou as mesmas
preocupacoes: a morte da abordagem de “habilidades computacionais” e o
reconhecimento “que décadas foram perdidas ensinando habilidades
datadas a milhdes de estudantes”. O relatério advoga um movimento de
“habilidades computacionais” para “fluéncia computacional” ou “'literacia'
(diSessa, 2000)*°”. O argumento do relatério é que a literacia deveria
incluir “conhecimento basico de engenharia, e a natureza e as limitagdes
do processo de projeto de engenharia” (BLIKSTEIN, 2013, p. 3, tradugao

prépria).

Blikstein (2013, p. 3) oferece uma discussao sobre qual o tipo
de “conhecimento” pode ser estimulado com a educagdo utilizando
tecnologias: antevé uma proposta de uso de recursos digitais na
abordagem de habilidades e disponibilidades para toda a sociedade, e nao
apenas para profissionais que necessitam destas habilidades, mesmo em
nivel mais aprofundado, para a execucao de trabalho. Blikstein esta
apontando que o ensino e aprendizagem de computacao deixe de ser de
tecnologia e passe a ser com tecnologia. A diferenca é fundamental, pois o
primeiro enseja uma abordagem instrumentalista, de aprender a usar um
equipamento computador (uma competéncia técnica); enquanto a
segunda apresenta uma abordagem de utilizar computador para aprender
- e executar - algo significativo para si e para a sociedade de qual faz

parte (literacia tecnoldgica). Nas palavras de Blikstein:

O relatério também introduziu uma importante distingdo, que
ressoou com as preocupacdoes de teoristas educacionais como
Seymour Papert e Andrea diSessa: o reconhecimento da diferencga
entre 'literacia tecnoldgica' (um conjunto generalista de

49 Technically Speaking: Why All Americans Need to Know More About Technology. The National
Academies Press, 2002.

50 Andrea diSessa diz que uma definicdo “modesta” de literacia é a seguinte: “Literacia é um recurso
padronizado, generalizado socialmente, de habilidades e capacidades em um contexto de suporte material
(isto é, um exercicio de inteligéncia material) para atingir objetivos intelectuais valorizados” (DISESSA,
2000, p. 19, traducgdo prépria). DiSessa diz que “habilidades” podem se tornar obsoletas com inovagoes e
novas formas de lidar com os problemas. A literacia estaria, entdo, em utilizar capacidades e habilidades
para atingir objetivos intelectuais dentro de um contexto.
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habilidades e disposicdes intelectuais para todos os cidaddos) e
'competéncia técnica' (conhecimento aprofundado que cientistas e
engenheiros profissionais devem saber para dar conta do seu
trabalho). A distingdo identifica fluéncia com tecnologia ndo mais
como uma habilidade vocacional ou uma maneira para treinar
futuros trabalhadores em ciéncia, tecnologia, engenharia e
matematica [STEM, do original americano], mas como
conhecimento valioso para cada cidaddo (BLIKSTEIN, 2013, p. 3,
traducdo propria).

Para Blikstein, desde a publicacdo desses relatérios varios
outros desenvolvimentos em pesquisa, tecnologia e politicas dao mais
suporte ao aprendizado de tecnologias como um tema de interesse da
cidadania: “a aceleracdao da inovacdo tecnoldgica, maior automacao de
tarefas rotineiras (LEVY; MURNANE, 2004), ubiquidade de hardware e
software de cdédigo aberto, e o desenvolvimento de ferramentas de
fabricacdo digital de baixo custo (GERSHENFELD, 2007)”. A importancia
desses pontos, na visdao de Blikstein, é a novidade na visao do ensino de
computacao nos primeiros anos dos anos 2010: nao estar-se-ia mais a
discutir se computacdao é adequada ao ensino, mas como torna-la uma
opcao para estudantes participarem de “atividades sofisticadas” antes

restritas a “profissionais especializados”:

Estes relatdrios nacionais e desenvolvimentos nas relagdes sociais
sao dignos de nota porque sinalizam a aceitacdo pelo mainstream
da visao uma vez controversa de Papert. Tomados em conjunto, a
uma vez abandonada ideia de criangas programando
computadores nao foi somente abracada, mas desenvolveu-se em
uma visdao muito mais larga de estudantes participando em
atividades sofisticadas que era anteriormente restrita a
profissionais especializados, como robdtica, sensoriamento
ambiental, andlise de dados, ciéncia avancada e projetos de
engenharia (BLIKSTEIN, 2013, p. 3, traducdo prépria).

3.4 A retomada da fabricacao na Educacao

Para Blikstein, a fabricacdo em ambientes educacionais ndo é
nova e faz parte de uma tradicdo epistemoldgica de atividades praticas,
principalmente do construcionismo. Nesta secdo serao apresentados os
principais argumentos de Blikstein para justificar a constatacdao. Para
Blikstein, ha de se fazer uma distincdo entre as praticas em disciplinas de
ciéncia e engenharia: enquanto a cientifica usualmente procura uma lei

para explicar um fendmeno, uma investigacdo tecnoldgica encontraria
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varias solugbes para o mesmo problema. Para Blikstein, essa
compreensdo reflete-se no estilo de laboratério escolar de ciéncias: “um
tipico laboratério escolar de ciéncia é projetado para experiéncias
rigorosas, disciplinadas e roteirizadas em quais os estudantes sao guiados
em direcao a redescoberta de um principio unificador”. A pergunta de
Blikstein é se esse modelo de laboratério rigoroso seria o adequado para a
pratica de engenharia e projeto (BLIKSTEIN, 2013, p. 4, traducdo
prépria). A critica ao laboratério rigoroso materializado em computadores
supostamente disponiveis para as praticas na educacdao é encontrada em

Papert em uma obra de 1993, republicada no Brasil em 2008:

Do ponto de vista de um administrador, fazia mais sentido colocar
todos o0os computadores em uma sala - enganosamente
denominada “laboratério de informatica” - sob o controle de um
professor especializado em informatica. Assim, todas as criangas
poderiam unir-se e estudar computacao durante uma hora por
semana. Em uma logica inexoravel, o passo seguinte foi introduzir
um curriculo para o computador. Assim, pouco a pouco as
caracteristicas subversivas do computador foram desgastando-se.
Em vez de cortar caminho, desafiando assim a propria ideia de
fronteira entre as matérias, o computador tornou-se uma nova
matéria: em vez de mudar a énfase de um curriculo formal e
impessoal para a exploracdao viva e empolgada por parte dos
alunos, o computador passou a ser usado para reforgar o modo de
ser da escola. O que comegara como um instrumento subversivo
de mudanga foi neutralizado pelo sistema, convertido em
instrumento de consolidacao (PAPERT, 2008, p. 50).

Retoma-se nesta tese a critica de Papert sobre o modo de
absorcao do computador em ambiente escolar para realgar alguns pontos
elencados por Blikstein: o século XX pode ser dividido em metades em
relacdo a construcdo na educacdao. A primeira metade com praticas de
engenharia em que “a epistemologia até mesmo precede a ciéncia”, pois a
pratica de engenharia de entdo levava mais em conta que a humanidade
vinha produzindo ferramentas e alterando o ambiente mesmo antes do
aparecimento do método cientifico (BLIKSTEIN, 2013, p. 3, traducao
propria). Blikstein aponta para aquela época como portadora de um ethos
de engenheiros como inventores e tinkerers, fato que foi, a partir dos
anos 1950 e 1960 - a segunda metade do século XX, portanto -

movendo-se para uma base mais analitica e matematica, “e distante da
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tradicional 'shop work' (GRINTER, 1955 apud BLIKSTEIN, 2013)°”. Essa
base mais analitica e matematica € identificada como presente
majoritariamente nos curriculos de engenharia da segunda metade do
século XX: “ao longo do tempo, isto resultou na remocao da experiéncia
de design de engenharia ndo somente do curriculo universitario, mas
também da educacdo K-12 [nivel primario e secundario nos EUA]". E vai
mais além: [aulas praticas] “se tornaram 'educacdao vocacional' para
agueles que supostamente ndo conseguiriam lidar com matematica e
ciéncia 'séria'” (BLIKSTEIN, 2013, p. 4, tradugao propria).

A reversao desta tendéncia abstrativa na pratica de
engenharia na educacao, para Blikstein, viria a partir dos anos 1980 com
a ideia de preparacao de pessoas da engenharia para o design de solugdes
na area. Entretanto, somente no inicio dos anos 2000 apareceram novas
possibilidades técnicas para a retomada da construcdao em ambientes

educacionais:

Equipamentos de prototipacdo que tiveram uma dramatica queda
de prego, como cortadoras a laser e impressoras 3D, e hardware
aberto, logo popularizaram essas tecnologias. De repente, o
desenvolvimento corporativo de produtos moveu-se para um
modelo de “estudio”, onde grupos de engenheiros e designers
industriais prototipavam em dias em vez de meses:
consequentemente a natureza da engenharia de produtos estava
radicalmente transformada (BLIKSTEIN, 2013, p. 4, traducao
propria).

Blikstein situa no inicio dos anos 2000 o surgimento do
interesse por FablLab. Para o professor de Stanford, o FablLab surgiu
guando equipamentos - cortadora a laser, impressora 3D, entre outros -

foram colocados em laboratérios padronizados de baixo custo “por

51 Para efeito de conhecimento histdrico, é interessante destacar o “conceito” de laboratério explanado em
Grinter (1955). Com o texto original reproduzido em Journal of Engineering Education (1994), Grinter
define laboratdrios de engenharia: “O laboratério é o meio de ensinar o método experimental. Ele deve dar
aos estudantes a oportunidade de observar fendmenos e procurar explanagdes para testar teorias e notar
contradicdes, a conceber experimentos com quais produzird dados essenciais e interpretara resultados.
Portanto, laboratérios devem ser usados onde e somente onde esses objetivos estdo sendo solicitados. O
valor de um numero definido de experiéncias estereotipadas é questionavel. O desenvolvimento de um
nimero menor de problemas experimentais pelos proprios estudantes sob efetiva orientagdo terd um valor
educacional muito maior. A arte da medigdo - incluindo andlises de exatiddo, precisdo, e erros - e a
apreciagdo da exatiddo economicamente justificada, junto com algum entendimento de métodos
estatisticos, sdo elementos essenciais da experiéncia em laboratério. Relatérios de laboratdrio, quando
restritos a poucos por semestre, representam uma grande oportunidade de desenvolver habilidade em
apresentagdo escrita de informagGes de engenharia. Relatdrios estereotipados ndo tém valor em ensinar a
arte da comunicagao”.
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Gershenfeld e colegas (GERSHENFELD, 2007; MIKHAK et al., 2002) no
MIT” e em “centros comunitarios e universidades em torno do
mundo”(BLIKSTEIN, 2013). Finalmente, ha um apontamento de Blikstein
que demonstra como essa ideia colocou-se presente no debate e no
interesse publico, inclusive popularizando formas que atualmente inspiram
reflexdes sobre a retomada da pratica de construcdo na educagao: “quatro
anos depois, em 2005, a MAKE Magazine, uma publicagdo mensal
dedicada a entusiastas do faca-vocé-mesmo e tinkerers foi criada, e logo
a Maker Faire, uma grande feira de ciéncia e engenharia na Califérnia, foi

lancada com grande sucesso” (BLIKSTEIN, 2013, p. 4, tradugao prépria).

Estes acontecimentos permitiram que nos anos seguintes,

mais precisamente em 2008, Blikstein langasse o FabLearn:

Eu compreendi que a fabricacdo digital tinha o potencial de ser o
kit de construcao definitivo, um espaco disruptivo nas escolas onde
estudantes poderiam fazer, construir e compartilhar suas criagdes
com seguranga. Eu desenvolvi esses espagos para serem
convidativos e neutros de género, no sentido de atrair ndo soé tipos
de engenharia de alta qualidade, mas também estudantes que
somente queriam tentar um projeto com tecnologia, ou aprimorar
algumas coisas que eles ja estava fazendo com fabricacdo digital
(BLIKSTEIN, 2013, p. 6, traducédo propria).

3.5 Educacao e tecnologias

Sao vistos nesta tese textos da autoria de Blikstein com
experiéncias, trabalhos, relatos e outros em uma linea temporis que inicia
com trabalhos de robodtica educacional em 2001, perpassa a proposicao de
laboratérios na educacdo e chega ampliar a discussao que tende a uma
politica educacional com tecnologias. Essa ampliacdo para uma politica
aparece também em Papert, onde ha discussdes sobre escola a partir da
perspectiva dos anos 1970 de computadores em meio a alunos e alunas.
Em vista da constatacdgo de computacdo presente em ambientes
escolares, Blikstein oferece novas perspectivas sobre tecnologias e

praticas, objetivos e formas de educacao.

Em uma perspectiva historica, Blikstein defende que “o projeto

de educacao universal é relativamente um novo esforgo humano”. A
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explicacdo para o “novo esforco” é que as épocas pretéritas estavam
satisfeitas em prover educacao avancada para uma elite; para os demais,
nao componentes de elites, um treino vocacional para o mercado de
trabalho era visto como suficiente (BLIKSTEIN, 2014c, p. 1, traducao
propria). A educagao nao foi historicamente vista como um direito das
classes menos favorecidas e embora o inicio da universalizacdo da
educacdo propusesse uma educacdo basica a maioria, o desenvolvimento
da ideia ocasionou o debate sobre qualidade e quantidade de Educacao.

Blikstein afirma que:

Nas décadas recentes, nds nos tornamos muito mais ambiciosos
sobre o que esperar da educacdo escolar, e nao é mais
considerada uma opgao legitima simplesmente excluir do processo
guem tem baixo desempenho. Similarmente, nds desejamos mais
aritmética e literacia basica, e queremos isso para todos os
estudantes. Queremos que criangas aprendam fisica, quimica,
matematica avancada, engenharia, resolucdo de problemas,
pensamento critico, comunicacdo, programacao, € muitos outros
topicos que foram ou seriam considerados impossiveis pelos
pioneiros do século XIX. Isto representa um sério problema: nos
construimos um sistema que realiza seu trabalho basico - entregar
educacdo bdsica para as massas - mas esse sistema ndo esta
projetado para um mandato do século 21. NO&s vivemos, por
décadas, em um limbo de demandas extremamente ambiciosas,
nas quais nos voltamos para as escolas para resolver todo tipo de
problemas sociais, mas rejeitamos a aceitar que as escolas
precisam mudar para cumprir nossas demandas (BLIKSTEIN,
2014c, p. 2, traducdo propria).

Ao mostrar que educar pessoas € um tema de interesse das
sociedades atuais, Blikstein (2014c, traducdo propria) debate as tentativas
de atender a essas demandas, principalmente no campo da tecnologia. Ele
critica o fato de tecnologia ser entendida apenas como um meio
supostamente barato de atender as crescentes demandas depositadas no
sistema educacional: “nossa fascinagcao é facil de entender. A tecnologia
corporifica a conotacdo de subita e irresistivel mudanca, com
aparentemente pouco esforco — uma combinacao perfeita”. Relembra que
Thomas Edison, em 1922, previra que os livros seriam substituidos pelos
filmes cinematograficos, “permitindo ao sistema educacional funcionar

wr
.

com “'100% de eficiéncia Tal tipo de pensamento era encontrado

anteriormente com o radio e com a televisao educacional.
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Blikstein argumenta que, recentemente, “os ciclos de inovagao

III

em tecnologia educacional” estdo mais rapidos e incluem “laboratérios,
laptops, quadros interativos, internet, videos online, tutores
personalizados, telefones moveis e tablets”. Com a citagcdao de varias
tecnologias, ou propostas tecnoldégicas em ambientes educacionais, a
necessidade de contestar estas propostas €& apontada por Blikstein:
“apesar do apelo e da grande quantidade de dinheiro derramado nestas
iniciativas em décadas, os resultados tém sido desanimadores”

(BLIKSTEIN, 2014c, p. 2, traducgdo prépria).

Blikstein aponta, dessa forma, que a tecnologia é vista como
“a eterna solugcao” para o sistema educacional. A busca seria pela
“melhor” tecnologia, ou aquela que “aumenta a performance”, em um viés
utilitarista e que privilegia o resultado em detrimento do processo
(BLIKSTEIN, 2014c, p. 2, tradugao prépria). Além disso, pode-se inferir
gue o resultado esperado da aplicacdao de uma tecnologia € um processo
pré-formatado e sem espaco para as pretensas inovagdes discursivamente
desejadas com o uso dessas mesmas tecnologias. A contradicao estaria,
entdo, em usar ou aplicar um artefato tecnoldgico esperando inovacao e

performance, autonomia e resultado:

Apesar do fato que um método instrucional poder ser um
“ingrediente ativo” de um aprendizado efetivo, as abordagens
atuais de pesquisas colocam excessiva énfase nos resultados, mas
muito pouca consideracdo no processo e contexto. As vezes, 0
aprendizado real esta no processo, mas dificiimente é detectado no
resultado. Uma crianca pode aprender muito construindo um robd
terrivelmente disfuncional. Frequentemente, também, esta
abordagem tradicional de avaliar a eficiéncia de tecnologia gera
uma tautologia: qual é a melhor maneira de aprender robdtica -
com ou sem um kit de robédtica? (BLIKSTEIN, 2014c, p. 2,
traducdo propria)

A proposta de Blikstein para afastar a ideia de tecnologias
como solucao eterna estd em utiliza-las para “novas” coisas na educacao
(as aspas sdo originais). O que Blikstein retoma, diretamente, é a base
papertiana de trabalhar com novos interesses, através do computador, no
lugar de reempacotar uma pretensa “entrega mais barata” de conteudo.

Ao citar Papert entre os primeiros tedricos desta proposta, Blikstein afirma
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que estudantes e pesquisadores construcionistas introduziram novas
coisas a milhdes de estudantes: “programacdo, robdtica, modelagem
|II

multiagente, cibernética, dinamica de sistemas e fabricacdao digita
(BLIKSTEIN, 2014c, p. 2, traducgdo prépria).

A argumentacgao de Blikstein é que objetos tecnoldgicos nada
mais sao do que extensdes do processo cognitivo. Essa possibilidade de
cognicdo com novos objetos tecnoldgicos tornaria o “conhecimento
tradicional menos util e importante”. Argumenta que, por exemplo, a
disponibilidade de uma calculadora possivelmente levard a uma redugao
da facilidade de calculos mentais, entretanto também liberara tempo para
procedimentos mais sofisticados. E nesta linha que “educadores
progressistas como Papert”, segundo Blikstein, "advogam que o uso de
tecnologias na escola nao para otimizar a educacao tradicional, mas,
preferencialmente, como um conjunto de ferramentas emancipatorias que
podem colocar os materiais de construcao mais poderosos nas maos de
criancas” (BLIKSTEIN, 2014c, p. 2, traducdo propria).

Blikstein, com o argumento de poderosas ferramentas de
construcao em maos de criancas sem o uso de um esquema pré-definido
de metas e objetivos, estd a propor um estilo de educagao que privilegia o

processo e o engajamento:

Estas proto® tecnologias permitiriam aos estudantes projetar,
engenheirar e construir, e elas abasteceriam uma variedade de
formas de trabalho, expressao e construcdo. A virtualmente
ilimitada adaptabilidade de tecnologias computacionais permitiria o
reconhecimento e promogao de diferentes estilos de aprendizado e
epistemologias, engendrando um ambiente de convivéncia em qual
estudantes podem concretizar suas ideias e projetos através de
engajamento pessoal intenso. Mas a promessa construcionista da
tecnologia esta ainda para penetrar no mainstream educacional.
Na maior parte, apesar da ubiquidade de tecnologia, escolas
adotaram computadores como ferramentas para fortalecer o
subtexto curricular existente - isto €, como dispositivos
informacionais ou maquinas de ensinar (BLIKSTEIN, 2014c, p. 2,
traducdo propria).

52 “Proto” relaciona-se com o termo “protean machine”, de Papert. Indica a qualidade de assumir diferentes
formas, a variabilidade, multiplicidade de formas e capacidade de atuar em diferentes contextos. Para mais
informagdes, vide nota de rodapé 39 na pagina 106.



123

O momento de retomada das possibilidades de construcao na
educacdao deve-se, segundo Blikstein, a alguns fatos. O primeiro, apds um
gradual abandono do Logo dos curriculos escolares, é o Scratch, uma
linguagem grafica de programacao. O segundo é o movimento Open
Hardware que, “ano apds ano gera cada dispositivos cada vez mais novos,
mais capazes e menos dispendiosos” (BLIKSTEIN, 2014c, p. 3, traducao
propria). O terceiro, o movimento FabLab/Maker que “comecou a tomar
forma: primeiro com FablLabs espalhando-se globalmente, seguido pela
Maker Faire e o despertar do ethos faca-vocé-mesmo [DIY]; e, mais
recentemente, Maker e Hackerspaces estao aparecendo em todo lugar,
em escolas, bibliotecas, e centros comunitarios” (BLIKSTEIN, 2013 apud
BLIKSTEIN, 2014b, p. 3, traducdo propria).

A constatacdo de Blikstein € que o movimento técnico, seja na
producdo de linguagem de programacao adequada a educacdo, como o
Scratch, e de movimentos de base social, como Open Hardware e o
Maker, ddo um suporte e infraestrutura sem precedentes a iniciativas de
educacao de base progressista. Ao apontar os elementos que beneficiam a
construcao na educacdao, também sdao mostrados desafios de pesquisa

para a area:

Financiamento, suporte social, tecnologias de baixo custo e a
diversificacdo de espacos de aprendizagem e experiéncias. Porém,
defendo que um elemento crucial - design - decidira se esta
oportunidade resultard em uma mudanga sustentavel na escola.
Ainda assim, uma significativa parte dessas tecnologias foi
desenvolvida nos paradigmas do século XIX que imaginavam
impossivel ensinar ciéncia avancada e conteldo de engenharia
para todos. Muitas delas ndo sdo neutras em género e sao
culturalmente enviesadas. Seu design é frequentemente orientado
para o ensino profissional de estudantes em vez de aumentar seu
repertério de ferramentas de expressao (BLIKSTEIN, 2014c, p. 3,
traducdo propria).

O elemento design, crucial para Blikstein, é explicado pela
necessidade de afastar-se de um estilo de programacao e construgao
voltado ao treinamento de profissionais quando se aborda educacao,
principalmente de criancas. Para exemplificar, Blikstein mostra a diferenca

entre um programa simples para piscar em led feito com Arduino e com
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CricketLogo. Entdo, para Blikstein, o design necessario e crucial deve ser
baseado na interacdo com criangcas - “mas essa ainda ndao é a voz
principal” (BLIKSTEIN, 2014c, p. 3, tradugao propria).

Arduino C Cricket Logo
void setup() { forever [
pinMode(ledPin, OUTPUT); a, on
s wait 10
a, off
void loop() { wait 10
digitalWrite(ledPin, HIGH); ]
delay(1000); end
digitalWrite(ledPin, LOW);
delay(1000);
>

Tabela 1: Comparacao entre dois programas que fazem um led piscar: Arduino C (design
para adultos e profissionais) e Cricket Logo (design para criangas) Fonte: (BLIKSTEIN,
2014c, p. 3, traducgdo propria).

3.6 Mitos sobre Makers

Durante o evento SXSWEdu®3, realizado em Austin, Texas, de
9 a 12 de marco de 2015, Paulo Blikstein participou de um painel de
“educadores e especialistas da industria” no dia 10 de marco. Embora a
participacao dos outros painelistas nao esteja divulgada por Stanford, as
contribuicbes de Blikstein tiveram destaque no servico de noticias

eSchoolNews, dos Estados Unidos.

Segundo a noticia veiculada pelo site eSchoolNews
(BLIKSTEIN, 2015a, traducdo prépria), e repercutida pela Stanford
Graduate School of Education (STANFORD, 2015b, traducao propria), a
participacao de Paulo Blikstein desvelou “quatro mitos” do movimento
maker na educacao. Como esta participacao coloca em linguagem clara o
conteudo tedrico exposto ao longo desta tese, serad recuperado o conteudo

a seguir:

Mito 1. “Making é novo”, ou “making is new”. Para Blikstein, o
termo “making”, quando aplicado a discussdes em educagao - como a

desta tese - pode ser novo. Entretanto, mesmo reconhecendo a

53 SXSWEdu é um componente da familia de conferéncias e festivais South by Southwest que incluem SXSW
Music, Film e Interaction, e a SXSW Eco e V2V [Vegas2Vegas, evento para startups]. Internacionalmente
reconhecida como reunido de convergéncia para artes criativas, a SXSWEdu estende o suporte a artes dado
pela SXSW, no engajamento de musicos, produtores de filmes e inovadores de midia, para incluir os
verdadeiros rock stars da sociedade: os educadores! (SXSWEDU, 2015, traducdo prépria)
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“novidade” no termo, Blikstein afirma: “H& uma longa tradicdao na
aprendizagem construcionista. Ha muitos escritos sobre making, apenas
nao com este rotulo”. Blikstein afirmou, no painel, que ha décadas de
pesquisas com foco em making que usaram termos como construcionismo

ou aprendizagem construcionista.

Mito 2. “Todas as criancas sao hackers”. Para Blikstein, nao se
pode assumir que toda crianca € hacker inata. Afirma que nem toda
crianca emergird em um laboratério maker criando algo inovativo ou
completamente sem instrucdao, sem auxilio de educadores. “Alguns irdo,
outros nao”. Segundo a reportagem, Blikstein afirmou que “guando
comegcamos a falar que toda crianca deveria ser um hacker, isto pode
parecer muito bom, mas nao é como a média dos estudantes aprende. A
média dos estudantes precisa de algum tipo de estrutura ou facilitagao”. A
afirmacao foi feita com base em pesquisas, assim relatadas pela

reportagem:

Blikstein e colegas abordaram este conceito a partir de dois
angulos. Primeiro, realizaram workshops onde entraram
estudantes de todos os niveis de habilidades que foram instruidos
para fazer algo sem facilitacdo. Estudantes mais experientes
terminaram o workshop tendo criado alguma coisa, mas os alunos
novatos rapidamente perderam a confianca. De fato, esta
abordagem reforgcou aos novatos que eles ndo podem fazer ou
criar (BLIKSTEIN, 2015a; STANFORD, 2015b).

Blikstein entao relatou que, ao mudar a abordagem para
criancas auxiliadas por facilitadores, os estudantes se tornaram mais
autbnomos e comecaram a aprender por si proprios. No relato das
reportagens, Blikstein afirmou: “esta ideia de somente lancgar criangas em
um laboratdrio - e esperando o melhor - ndo funciona. Isto funciona
contra nds. A cultura nade ou afunde (swim or sink) dos hacker spaces

simplesmente nao funciona em escolas com estudantes”.

Mito 3. Making é sobre trazer criangas para carreiras STEM (do
original em inglés referente a disciplinas dos campos de Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e Matematica, ou Science, Technology,

Engineering and Mathematics). Na discussao, Blikstein afirmou que:
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Nos ndo fazemos educacdo fisica na escola porque precisamos de
mais atletas. N6s ndo ensinamos musica porque temos escassez
de musicos. Ensinamos essas coisas porque elas sdo artefatos
culturais importantes e campos de conhecimento. O mesmo
deveria ser para engenharia, ciéncia e programacdao. NoOs ndo
queremos usar este argumento que é sobre competir com a China.
Isto é mais sobre expor criancas a ideias poderosas e ajudar a
criar pensadores mais sofisticados (ibidem).

Mito 4. Diversidade acontecera por si propria. Para Blikstein,
muitas feiras e oportunidades na cultura maker sao frequentadas por
familias altamente educadas ou com renda disponivel. Por outro lado,
criancas em familias com poucos recursos podem ter pais sem condigoes
de leva-las a essas atividades ou que ndo entendem a importancia de
“fazer” ou de “espacos de fazer”, ou até mesmo nao tém condicdOes de
suportar os custos associados as atividades. Blikstein, de acordo com as
reportagens, aponta que escolas de alta renda tém orcamento e acesso
facil a ferramentas de construcdo, enquanto escolas de baixa renda nem
sempre tém a mesma oportunidade. E vai além: “isto ndo é somente
sobre renda - é sobre género e cultura. Nos precisamos diversificar os

tipos de projetos que as pessoas estao fazendo”.



4 Espacos de construcao

Este capitulo apresenta e discute construcao digital e educacao
nas perspectivas histéricas do surgimento dos FabLabs no MIT e das obras
e analises publicadas pela Maker Media. Neste ponto, destaca a discussao
no ideario FabLab a partir do trabalho de Neil Gershenfeld e equipe e na
vertente mais aparente deste movimento, através de iniciativas como
Maker Faire e Make Magazine. Apresenta uma vertente critica a ideologia
californiana, proposta pelos pesquisadores brasileiros Rafael de Almeida
Evangelista e Felipe Schmidt Fonseca. O primeiro é pesquisador e
professor do Nucleo de Desenvolvimento da Criatividade e Laboratdrio de
Estudos Avancados em Jornalismo da Unicamp e orientador da dissertacao
de Felipe Schmidt Fonseca, Mestre em Divulgacdao Cientifica e Cultural.
Ambos os pesquisadores, nas obras citadas neste capitulo, apresentam
interesse em tecnologias livres, movimentos sociotécnicos e pensamento
critico. O capitulo também apresenta relatos de experiéncias em campo
relacionadas a proposta FablLearn, a saber: audiéncia, durante o periodo
em Stanford, da disciplina Beyond Bits and Atoms; participacao no

FabLearn Brasil 2016; e audiéncia e participacao no FIC Maker 2017.

”

A base da ideia de ambientes de construcdo é “fazer coisas
utilizando diferentes recursos: computadores, ferramentas de corte,
colagem, desenho, entre outras. Entretanto, antes da materialidade do
fazer, ha praxis representadas por rétulos, como “movimento maker”, e
de propostas como FablLabs, FablLearn e outras. Hd também ideologias,
opinides e reflexdes que tencionam a materializacdo da proposta. Dessa
forma, a objetificacdo da construcao é precedida e intercalada com vieses
publicos de discussdes e proposicoes de construcdo digital que tém espaco
ao discutir esta possibilidade técnica da computacdo em ambientes
educacionais. Os fazeres e saberes na construcdo digital aqui analisados
tém relacdo com a discussdo em volta do tema em espagos académicos,

técnicos, politicos e sociais.
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Pode-se inferir que o “espaco de construcdo” é um tema
histérico da humanidade, pois tudo o que é feito foi feito em algum lugar
e, por isso, a viabilizacdo de espacos para as criagdes, construgdes e
intervencoes faz parte das preocupagOes conscientes ou inconscientes de
guem neles labora. Tem-se, entdao, a humanidade localizada em espacos e
agindo com e sobre tais espacos de maneira a construi-los, utiliza-los e
modifica-los. Mesmo considerando que é “natural” a agdao da humanidade
em e sobre um local, a agenda de intencionalidade de um sitio para
experimentagoes especialmente estimulado em ambiente educacional é de
interesse atual de diversos grupos de pesquisas pelo mundo, a exemplo

dos que serao abordados neste trabalho.

Evita-se reforcar o conceito superficial de inovagdao ou
novidade no campo de fabricagdo em ambiente escolar, pois é identificavel
na Historia a presenca de oficinas que estimulavam os oficios, ou o fazer,
ou o construir, ou o criar, ou mesmo uma mistura de todas essas
vertentes. Trata-se, mais do que sedimentar uma ilusao de novo, de
estimular a reflexdo sobre praticas coletivas e construgdes manuais,
adicionando a temas transversos tradicionais utilizados em construcao de
coisas, como fisica e mecanica, a eletroeletronica e a computacao. Na
toada de discussdes recentes sobre espacos de prototipacdo, encontram-
se conceitos que lastreiam o tema a partir de Ciéncia, Tecnologia e

Sociedade.

Para colaborar com o debate publico sobre construcao digital
na escola, esta tese apresenta conceitos que deram origem a proposta de
FabLabs na educacdo - Neil Gershenfeld é o expoente historico; visdes
deterministas que provém, principalmente, do campo da Maker Faire /
Maker Media (em qual Dale Dougherty é o expoente), e pelas ideias de
Chris Anderson; ao lado visdes criticas, como Evangelista e Fonseca, e
proposicoes com inspiracoes freiriana e papertiana, como as de Blikstein.
O cerne dos campos trazidos a esta tese esta na construcdao mediada por

computador, entretanto reconhece-se que a base epistemoldgica, ou seja,
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a forma de relacdo entre sujeito e objeto do conhecimento, é diferente em
cada um deles. A colaboracdo neste debate estd em reconhecer que
espacos de construcao digital sdo uma nova possibilidade de educacgao
com computacao na Escola, entretanto, com vieses em diferentes formas
de sustentacdo a atividade na Educacdao. Formas de construcao de coisas
baseadas em computacao existem ha décadas na educacdo; entdao busca-
se aproveitar o recente interesse publico na area para reforgar um tipo de
ensino mais livre e preocupado com a formacao do ser, nao de um
funciondrio da maquina. Também é reconhecida por esta tese o potencial
da construcgao digital como forma de atuacao para a autonomia da pessoa
educanda, pois permite que caixas-pretas sejam quebradas e que a
transparéncia das tecnologias seja favorecida. A tese também indica que a
construcao digital na educagao pode servir para “fazer para si”,
contribuindo para que um ensino com tendéncia alienante nao se
propague. Finalmente, a tese centra-se em tecnologias digitais como
projecoes humanas e em possibilidades de contribuir no entendimento
delas como e-labor-acdo humana, ou seja, mediagdes que ajudam as

pessoas a emergirem, como inspirou Freire.

A proxima segdo recupera as origens e as propostas originais

do mais famoso espaco de construgcao da atualidade: FabLab.

4.1 Neil Gershenfeld: “"how to make (almost) anything”

Neil Gershenfeld € diretor do Center for Bits and Atoms do
Massachusetts Institute of Technology — CBA/MIT (GERSHENFELD, 2015).
As atividades de pesquisa de Gershenfeld e, consequentemente, daquele
centro, apontam para a discussdao de um “mundo de bits e atomos”, em
traducado livre. A proposta de Gershenfeld sobre bits e atomos serve de
base para discussdes sobre espagos de construgao, inclusive os propostos
em ambientes educacionais, porque uniu em um slogan dois temas de
forte atracao social: uma caracteristica virtual, os bits, e uma

caracteristica fisica, atomos. How to make (almost) anything é o nome de
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uma disciplina ofertada por Gershenfeld no CBA/MIT, aberta em 2001, que
tem por objetivo estudar as “fronteiras entre ciéncia da computacdo e
ciéncia fisica” (GERSHENFELD, 2012, p. 46, traducao propria).

Segundo Gershenfeld, as origens da ideia de FabLab estariam
em 1952, quando cientistas do MIT ligaram um computador a uma
fresadora. Para Gershenfeld (2012, p. 43, traducdo prépria), estava se
“criando a primeira ferramenta mecanica controlada numericamente”.
Depreende-se, entdao, que Gershenfeld identificou uma ferramenta
mecénica (atoms) controlada por programacdo (bits), substituindo a
tradicional relacao de comando humano - no exemplo dado por
Gershenfeld, antes o comando era do maquinista. O resultado foi que “os
pesquisadores estavam habilitados a produzir componentes de aviagao
mais complexos do que os que podem ser feitos a mao”. A relacdo bits-
atomos é sempre repetida, com centralidade de argumento na maquina.
Entretanto, tanto entre bits e atomos ha a intervencdo humana, que nao é
abordada por Gershenfeld neste ponto a ndo ser como passivel de

substituicao por programas e equipamentos.

Apdés esta “fresa giratéria” no MIT, nas palavras de
Gershenfeld (2012, p. 43, traducdao prépria), uma série de outros
dispositivos foram montados em plataformas controladas por computador,
como jatos de &gua transportando abrasivos que poderiam cortar
materiais rigidos, lasers com precisao fina para esculpir, e fios com pouca
espessura carregados de eletricidade para cortes finos. A técnica de
adicionar material, ao invés de retirar, é presente em um grande numero
de processos de fabricagdo com aplicagcdes comerciais desde os anos

1980, podendo ser identificada pela expressao “impressao 3D".

A diferenca, para Gershenfeld, entre os processos da década
de 1950 e os iniciados nos anos 1980 é que os primeiros ndo objetivavam
as estruturas internas das pecas: seria necessario que o “eixo de uma
roda seja manufaturado separadamente do rolamento em que ele passa”.
(GERSHENFELD, 2012, p. 43-44, traducdo propria). Os objetivos, na toada
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do desenvolvimento das necessidades baseadas nas experiéncias a partir

dos anos 1980, sao mais ambiciosos:

Fabricacdo pessoal tem sido por anos um recurso da ficcao
cientifica. Quando a tripulagdo da série de TV Star Trek: The Next
Generation era confrontada com um desenvolvimento de trama
particularmente desafiador, eles podiam usar o replicador a bordo
para fazer qualquer coisa que necessitassem. Cientistas em uma
série de laboratoérios (incluindo o meu) estdo agora trabalhando na
coisa real, desenvolvendo processos que podem colocar atomos e
moléculas individuais em qualquer estrutura que queiram.
Diferentemente das impressoras 3D atuais, estas serdo capazes de
produzir sistemas funcionais completos de uma s6 vez, sem
necessidade de pecas a serem montadas. O objetivo é nao sé
produzir as pegas para um drone, por exemplo, mas construir um
veiculo completo que possa voar direto para fora da impressora.
Esta meta estd a anos de distancia, mas ndo é necessario esperar:
muitos dos recursos de computacdo usados atualmente foram
inventados na era do minicomputador, muito antes que
florescessem na era da computacdo pessoal. Similarmente,
embora as maquinas de fabricacdo digital de hoje continuem na
infancia, elas ja podem ser usadas para fazer (quase) qualquer
coisa, em qualquer lugar. Isto muda tudo. (GERSHENFELD, 2012,
p. 46, traducdo propria)

O entendimento da maquinaria como indutora de um
progresso — ou de um modelo de progresso - é incompleto considerando
perspectivas de tecnologias como frutos de tensdes sociais. Além disso, a
manufatura tem uma histéria que se confunde com a da prépria
humanidade, entao os recursos para fazer (quase) qualquer coisa sao, na
verdade, acumulacdes histdricas que sao utilizadas para lidar com os

problemas de cada época.

Ao analisar a "manufatura aditiva”, Gershenfeld nega o termo
“revolugao”, palavra facilmente adotada para nomear pretensas novas
formas de producao a partir dos equipamentos digitais. Para esclarecer,

Gershenfeld apresenta uma critica acerca do uso do conceito:

A manufatura aditiva tem sido amplamente saudada como uma
revolugdo, destacada na capa de publicacdes, de Wired a The
Economist. Este é, entretanto, um curioso tipo de revolucdo,
proclamado mais por seus observadores do que por seus
praticantes. Em uma oficina bem equipada, uma impressora 3D
poderia ser usada para mais ou menos um quarto dos trabalhos,
com outras maquinas fazendo o resto. Uma razdao é que as
impressoras sao lentas, levando horas ou mesmo dias para fazer
coisas. [..] Artigos de louvacao a impressoras 3D sao como
estérias nos anos 1950 que proclamavam que os fornos micro-
ondas eram o futuro da culindria. Micro-ondas sdo convenientes,
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mas nao substituiram o resto da cozinha. (GERSHENFELD, 2012,
p. 44, traducao propria)

Gershenfeld afirma que a revolugdao nao é manufatura aditiva
versus subtrativa, mas sim a habilidade de transformar coisas em dados e
dados em coisas. Esta diferenca na explicacdo do movimento maker é
importante para a compreensao das propostas de Gershenfeld: a
“revolugao”, se existe, ndo é dada pelas maquinas, mas pela transferéncia
- em bits - dos projetos que estimulam a producao fisica de objetos. A
analogia desta “transmissao online de objetos” (GERSHENFELD;
VASSEUR, 2014, p. 60, tradugao propria), segundo Gershenfeld, seria com

a historia da computacao:

O primeiro passo neste desenvolvimento foi a chegada dos
grandes mainframes nos anos 1950, o0s quais somente
corporacdes, governos e instituicbes de elite poderiam dispor.
Depois veio o desenvolvimento de minicomputadores nos anos
1960, que foram baseados no primeiro computador com
transistores do MIT, o TX-0. Estes levaram para baixas o custo de
um computador, de centenas de milhares de ddlares para dezenas
de milhares. Continuava muito para um individuo mas era
acessivel para grupos de pesquisa, departamentos de
universidades e pequenas companhias. As pessoas que usaram
estes computadores desenvolveram aplicagdes para tudo o que
fazemos atualmente com computadores: enviar e-mail, escrever
em um processador de texto, jogar videogame, escutar musica.
Depois minicomputadores tornaram-se computadores de hobistas.
O mais conhecido de todos, o MIT Altair 8800 foi vendido em 1975
por US$ 1000 montado ou US$ 400, na versao kit. Sua capacidade
era rudimentar, mais mudou a vida de uma geragao de pioneiros
da computacdo, que poderiam ser donos de uma maquina
individualmente. Finalmente, a computacdo realmente tornou-se
pessoal com o aparecimento do computador pessoal IBM em 1981.
Ele era relativamente compacto, facil para usar, util e acessivel.
(GERSHENFELD, 2012, p. 45, tradugao prépria)

Para Gershenfeld, tendéncia de tornar pessoais o0s
equipamentos de construgcao digital estd ocorrendo em relagdo aos
equipamentos para construcao individual. Em um primeiro momento,
somente grandes instituicoes suportavam os custos de equipamentos
como fresadora. Apds, nos anos 1980, grupos de pesquisa tiveram acesso
a equipamentos de prototipacao rapida que custavam dezenas de milhares
de dolares. O momento atual, para Gershenfeld, € de equipamentos de

centenas de dodlares™, citando marcas populares de equipamentos de

54 No Brasil ainda esta a se falar em milhares de reais.
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prototipacao individual: RepRap, MakerBot, Ultimaker, PopFab e MTM
Snap.

Em mais uma analogia a histéria da computacao, Gershenfeld
vé nestas propostas de equipamentos os primoérdios da histéria do
computador: “estas ferramentas sao tipicamente compartilhadas
livremente, entdao aqueles que possuem as ferramentas (como aqueles
hobistas que tinham computadores) podem ndo somente usa-las, mas
também fazer outras e modifica-las” (GERSHENFELD, 2012, p. 45,

traducao propria).

A maneira de como fazer (quase) qualquer coisa, de
Gershenfeld, baseia-se na transmissdo online dos objetos. Ndao ha uma
intencionalidade aparente em favorecer a criagao, a recuperagao € 0S usos
e costumes na lida cotidiana com problemas e solugdes. Logo, conclui-se
gue a proposicao de Gershenfeld centraliza-se na popularizagcdao da
transmissao de arquivos para serem construidos por individuos - seja

essa construcdo por impressora 3D ou outra forma:

A realizacdo final a Internet das Coisas sera transmitir coisas reais
através da internet. Usudrios ja podem transmitir descricbes de
objetos que podem ser feitos com ferramentas de fabricacao
digital, como impressoras 3D e cortadoras a laser. Ao passo que
dados se transforma em coisas e coisas se transformam em dados,
longas cadeiras de suprimento de manufatura podem ser
substituidas por um processo de remessa de dados através da
internet para instalacdbes de producao local que podem fazer
objetos sob demanda, onde e quando eles forem necessarios.
(GERSHENFELD; VASSEUR, 2014, p. 62, tradugao prépria).

Na proposta de Gershenfeld e equipe, o lugar que levara ao
como fazer (quase) qualquer coisa chama-se FabLab. Entretanto, a tarefa
de tornar essa possibilidade de “transmissao de coisas” em elaboragao
humana, com inspiracdo em Freire, requerer um entendimento de
construcao como atividade situada e circunstanciada. Apontando solucdes
para esta questdo, recorre-se novamente a Freire para dizer que uma
educacao para a autonomia preocupa-se em “possibilitar ao homem a
discussao corajosa de sua problematica” (FREIRE, 1967, p. 90). Assim, o

“transmitir coisas” pode ser entendido como uma comunicagao
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unidirecional, onde produtores distribuirao para consumidores. Dessa
forma, o espaco de construcao torna-se apenas um ponto de centralizagao
e de poder, onde a participacdo da base ndo ocorre por uma série de
fatores culturais de atraso, transformando essa revolugdo em mais uma
consolidacdo de situacdo. E entdo necessario o “pensar verdadeiro” de
Freire, ou seja, perceber a realidade como processo para evitar a

acomodacao ao normalizado (FREIRE, 1987, pt. 1267).

4.1.1 Do MIT FabLab para a Educacao

Para Gershenfeld, a novidade de 1952 no MIT (ligar um
computador a uma fresadora) estava em utilizar um programa no lugar de
um operador, logo cientistas estariam aptos a criar formas mais
complexas do as que poderiam ser feitas pelas maos. Entretanto,
exemplifica Gershenfeld (2012, p. 44, traducao prépria), mesmo com a
fresadora o eixo deve ser fabricado separadamente da roda, pois “todas
as modernas descendentes da primeira maquina controlada
numericamente compartilhavam de sua limitagao natural: podem cortar,
mas nao podem alcancar as estruturas internas” de um mecanismo. Nos
anos 1980 surge a mercado o equipamento que centraliza discussoes

sobre fabricacdo em laboratérios, a impressora 3D:

Nos anos 1980, contudo, processos de fabricacao controlados por
computador que adicionam em vez de remover material (chamado
de manufatura aditiva) chegaram ao mercado. Gracas a impressao
3D*, o rolamento e o eixo podem ser construidos pela mesma
maquina ao mesmo tempo. Uma variedade de processos de
impressao 3D esta disponivel, incluindo fusdo termal de filamentos
plasticos, uso de luz ultravioleta para ligacdo transversal de resina
de polimeros, depdsito de gotas adesivas para ligar pd, corte e
laminagdo de folhas de papel, e iluminagdo por feixe de laser para
fusdo de particulas de metal (GERSHENFELD, 2012, p. 44,
traducdo propria)

A partir do texto de Gershenfeld pode-se verificar uma linha
de producdo em construcdao digital: no inicio, o dispositivo retirava

material de uma superficie maior, que podemos assumir como uma agao

55 Gershenfeld utilizar a grafia “3-D” com trago. Neste trabalho sera utilizada, preferencialmente, a versdo
sem trago: 3D. “FabLab” apresenta uma série de grafias, como “Fab Lab”, “fab lab”, entre outras variagdes
com ou sem plural em portugués. Preferencialmente, sera mantida a opgdo original de autoria, quando
citada, e FabLab quando de motu proprio.
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de entalhe. Mais tarde, a impressora 3D é proposta como um
equipamento que deposita materiais para constituir formas. Em uma
comparacao livre, a retirada de materiais assemelha-se a um trabalho em
pedra dura com um cinzel e o depdsito de materiais para criar formas é
parecido com o trabalho com a olaria, ambos mediados por equipamentos
computacionais. Em espacos de construcao digital o trabalho com atoms é

potencializado por bits.

A proposta de FabLab é vista como uma possibilidade para
“transmissao de coisas pela internet” e compartilhamento de criacoes
inicialmente digitais para um objeto fisico que sera construido localmente
(GERSHENFELD; VASSEUR, 2014, p. 62). Constitui-se, assim um campo
maior de possibilidades inserido por Gershenfeld e Vasseur na chamada
“internet das coisas”, que assume objetos do cotidiano com alguma forma
de conexao e operacao a partir de programacao. A visao de transmitir

coisas pela internet é frequente no trabalho de Gershenfeld:

A demanda local tem puxado os FablLabs mundialmente. Embora
exista uma vasta teia de locais e modelos de financiamento, todos
os FablLabs compartilham as mesmas capacidades essenciais.
Estas permitem que trabalhos sejam compartilhados e pessoas
viajem entre os fab labs. Prover acesso a internet tem sido um
objetivo em muitos fab labs. No Boston lab iniciou-se um projeto
de fazer antenas, radios e terminais para redes sem fio. O design
foi refinado em um fab lab na Noruega, foi testado na Africa do
Sul, foi desenvolvido no Afeganistdo, e agora esta funcionando em
bases comerciais autossustentaveis no Quénia. Nenhum desses
locais tinha a massa critica de conhecimento para desenvolver e
produzir as redes individualmente. Mas pelo compartilhamento dos
arquivos de projeto e pela producdo local de componentes, eles
puderam fazer isso juntos. A habilidade de enviar dados pelo
mundo e entdo localmente produzir produtos sob demanda tem
implicacGes revolucionarias para a industria (GERSHENFELD, 2012,
p. 48, tradugdo propria)

Entretanto, reconhecendo que ha uma proposta de “internet
das coisas” que estd em curso e materializada na sociedade, cabe uma
discussao baseada em CTS: “de quem” sao essas coisas? Durante palestra
realizada no Open Hardware Summit 2014, em Roma, Mickénas
perguntou-se: a internet das coisas é das “suas coisas” ou das “coisas
deles”? (MICKENAS, 2015). Atividades de educacdo com laboratérios de

construcao devem preocupar-se com questionamentos como este feito por
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Mickénas. De certa forma, a provocacao para refletir sobre “de quem sdo
as coisas” tem relagcao com a obra de Paulo Freire, que propde autonomia
(FREIRE, 1996), e com Vieira Pinto, que propdoe a modificagdao das
condicOes de existéncia, mostrando que ha espaco para um projeto de
educacao democratico e inclusivo. Neste sentido, retoma-se em Freire o

ensinamento a seguir:

Ha perguntas que devem ser feitas insistentemente por todos nds
e que nos fazem ver a impossibilidade de estudar por estudar. De
estudar descomprometidamente como se misteriosamente, de
repente, nada tivéssemos que ver com o mundo, um la fora e
distante mundo, alheado de nds e nds deles. Em favor de que
estudo? Em favor de quem? Contra que estudo? Contra quem
estudo? (FREIRE, 1996, p. 77, destaques originais)

Levando em conta a assertividade de Freire, nos laboratorios
de construcao deve existir a pergunta do “para quem” estuda-se e “de
quem sdo as coisas” dessa internet das coisas. E a conscientizacdo
(FREIRE, 1996, p. 54) que fara desses laboratdrios espacos para a

autonomia.

A apresentacao do How to make (almost) anything denota
uma proposta que alia tecnologias e técnicas em um mundo que, assume-
se, é fisico. Embora FabLab seja constituido de equipamentos, depreende-
se que a proposta central de Gershenfeld esta na transmissao de objetos
pela internet, estimulando uma forma de distribuicao de criagdes e
permitindo a producao local de coisas. Ndo se trata, entdo, de somente de
imprimir coisas nos equipamentos do laboratoério; a base estd em cria-las
e compartilha-las digitalmente. Propondo a estratégia de transmitir e
compartilhar em formato digital (how to), parte-se a discutir o segundo
aspecto da proposta de Gershenfeld, o make. Em CTS, esta relagao
fisico/computacional se da também em nivel de sociedade e ideologias,
tensdes e politicas. A criagao distribuida discutida por Gershenfeld € um
processo pelo qual as pessoas vao dominando a realidade, humanizando-
se. As pessoas tornam-se fazedores a partir das relagdes com a realidade.
Para isto, hd necessidade de “admirar-se e aventurar-se (FREIRE, 1967,
p. 43)".
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Apds a primeira experiéncia em sala de aula com o curso How
to make (almost) anything, Gershenfeld afirma que, mais interessante do
que descrever o trabalho do CBA/MIT, seria necessario prover as
ferramentas para o trabalho. Desvela-se, assim, a principal caracteristica
de Gershenfeld: produzir os equipamentos e favorecer a rede de

colaboracao para a transmissao das coisas. Gershenfeld diz:

No6s montamos um kit de mais ou menos US$ 50.000 em
equipamentos (incluindo um laser controlado por computador, uma
impressora 3D, e fresadoras grandes e pequenas controladas por
computador) e US$ 20.000 em materiais (incluindo componentes
para modelagem e fundicdo de pecgas e producdo de eletronicos).
Todas essas ferramentas eram conectadas por um software
padrdo. Elas se tornaram conhecidas por “fab labs” (“laboratorios
de fabricagdo” ou ‘“laboratério fabuloso”). O custo deles é
comparado a um minicomputador, e nds descobrimos que eles séo
usados da mesma maneira: para desenvolver novos Uusos e novos
usudrios para as maquinas (GERSHENFELD, 2012, p. 47, traducao
propria).

A ideia original de FablLab, expressa em Gershenfeld (2007,
traducao propria), era explorar “as implicacoes e aplicagdes da fabricacao
pessoal naquelas partes do planeta que nao conseguem ir ao MIT”. A
proposta € colocar em um mesmo espaco ferramentas entado

comercialmente disponiveis e alia-las a computadores:

Os primeiros fab labs tinham uma cortadora a laser para cortar
formas bidimensionais que podem ser montadas em estruturas
tridimensionais, uma cortadora que utiliza uma faca controlada por
computador para plotar conexdes elétricas flexiveis e antenas,
uma fresadora que move uma ferramenta de corte em trés
dimensdes para fazer placas de circuito impresso e pecgas de
precisdo, e as ferramentas de programacdo de microcontroladores
para incorporar a ldgica [aos materiais produzidos]. Um pouco
semelhante com os antigos minicomputadores PDP, tudo isso pode
ser chamado de Processador de Materiais Programaveis. Esta ndo
€ uma configuracao estatica; a intencdo com o tempo é substituir
pecas do laboratorio como pecgas feitas no fab lab, até que
eventualmente 0s laboratorios sejam autoreprodutiveis
(GERSHENFELD, 2007, traducdo propria).

A descricdo de FabLab de Gershefeld, em 2007, ndo incluia o
termo “impressora 3D”, embora os equipamentos citados demonstrassem
a tendéncia da utilizacdo futura do recurso. Também é possivel verificar
que o laboratério descrito em 2007 seria mais complexo daqueles

educacionais propostos atualmente. Em um exemplo, “ferramentas de
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programacgao de microcontroladores”, em ambientes educacionais,
atualmente poderiam ser substituidas por placas de construgdao rapida,
como GogoBoard (SIPITAKIAT; BLIKSTEIN; CAVALLO, 2004) e Arduino,

entre outras.

Comparando o texto de Gershenfeld em 2007 ao de 2012, a
proposta de FabLab em 2012 é a aplicacdo de uma possibilidade de
construgao aqueles que, em 2007, “ndo conseguem ir ao MIT".
Gershenfeld propds, entdao, que a pesquisa académica literalmente
tomasse as ruas. Assim, relata Gershenfeld (2007), um financiamento da
National Science Foundation (NSF) proveu os fundos para tentar levar o
fablab a pessoas comuns: “meus colegas no CBA e os de contraparte da
NSF concordamos em tentar equipar pessoas comuns a realmente
fazerem o que estdvamos estudando no MIT no lugar de somente falar

sobre isso”.

O primeiro fablab a ser denominado publico, segundo
Gershenfeld (2012), foi instalado no South End Technology Center, no
centro da cidade de Boston, em uma acgao liderada por Sherry Lassiter. O
centro é gerido por Mel King, “um ativista que foi pioneiro na introducao
de novas tecnologias em comunidades urbanas, da producgao de video a
acesso a internet”. A reflexdo de Gershenfeld sobre a instalacdao de fablab
em um centro urbano, comparada ao uso no MIT, é que “ambos os
lugares foram igualmente entusiasmados”. Depois da experiéncia
considerada positiva em Boston, com um financiamento da National
Science Foundation e apoio da comunidade local, o segundo FablLab foi
estabelecido na costa de Gana, cidade de Sekondi-Tokaradi. Gershenfeld

afirma que:

Desde entdo, fab labs estdo sendo instalados em todo lugar, da
Africa do Sul a Noruega, do centro de Detroit a India rural. Nos
Gltimos anos, o niumero total dobrou a cada 18 meses, com mais
de 100 em operacdo atualmente e muitos mais sendo planejados.
Estes laboratdrios fazem parte de um grande “movimento maker”
de fazedores [do-it-yourselfers] de alta tecnologia que estdo
democratizando o0 acesso aos meios modernos de fazer coisas.
(GERSHENFELD, 2012, p. 48, tradugdo prépria).



139

A principal caracteristica da rede de FablLabs, para
Gershenfeld, é que cada unidade atende a demandas locais e compartilha
as experiéncias ao redor do mundo, independentemente do modelo de
financiamento adotado pela unidade. Para Gershenfeld, nenhuma unidade
tinha a massa critica de conhecimento para o design e producdo local de
componentes, entdao sao impelidas a executarem comunitariamente os
projetos: “a habilidade de enviar dados pelo mundo e, entdao, produzi-los
localmente sob demanda tem implicagdes revolucionarias na industria”
(GERSHENFELD, 2012, p. 48, tradugao prépria). Entretanto, em educacao
“executar” €& diferente de criar. Dizer que algo tera “implicagdes
revolucionarias na indUstria” soa como uma confirmacdo a denuncia de
Freire a incompatibilidade da “assuncao do sujeito” com o “treinamento

pragmatico ou com o elitismo autoritario” (FREIRE, 1996, p. 42).

Também o crescimento de acesso a equipamentos para a
fabricacdo pessoal é apontado como um fator de incentivo aos
laboratérios. Relata Gershenfeld (2007) que os equipamentos propostos
tinham o objetivo de servir a industria principalmente para a prototipacdo
rapida de produtos, e ndo a producao em massa. Esse panorama
estimularia uma “producdo pessoal”, pois as grandes maquinas
continuariam a produzir produtos em grandes quantidades para uso
comercial. E um pensamento levemente deslocado ao exposto em
Gershenfeld (2012), que antevé ‘“implicacdes revolucionarias” na
industria. Entretanto, o ponto central do argumento de Gershenfeld é
valido: ha possibilidades de producao local - e pessoal - de materiais

antes manipuldveis somente em ambiente industrial:

O grande impedimento para a fabricacdo pessoal ndo é técnico; ja
€ possivel efetivamente fazer isso. E ndo é treinamento; a rede
just-in-time de modelos baseados em projetos funciona tdao bem
no campo quanto no MIT. Antes, a maior limitacdo é simplesmente
o fato de falta de conhecimento que isto € mesmo possivel
(GERSHENFELD, 2007).
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4.1.2 Aplicacbes em Educacao

O termo FablLab identifica o trabalho proposto pelo grupo de
Gershenfeld no MIT. O nascedouro dos FablLabs estd em uma
universidade, mesmo assim ndo é identificada em Gershenfeld a
proposicao direta de FabLab como um espaco para a educagao geral, em
outros niveis. A apropriacao do conceito como possivel para amplificacao
em educagdo acontece em outras pesquisas. Destarte, ha recepgoes
desses espacos de construcao como uma possibilidade de aprendizado

“criativo” na educacgao:

Aprendizagem em um FablLab ndo é como a tradicional experiéncia
em sala de aula em que um professor profere um seminario, mas
antes um local para experimentacao e inovagao, que pode vir do
proprio aprendiz. Em FablLabs, aprendizes podem criar modelos
visuais 3D suportados por um programa 3D. Este processo permite
tentativa e erro e retroalimentacao direta. Um grande potencial de
aprendizado é aprender ndo somente do sucesso mas também dos
erros. Em Fablabs, aprendizes tém a oportunidade para fazer
modelos e ver se funcionam, fazer melhorias no modelo e tentar
novamente até atingir o produto final desejado. Também em
FabLabs aprendizes conhecem outras pessoas criativas com
diferentes experiéncias, conhecimentos e habilidades que inspiram
e ajudam um ao outro, formando uma comunidade (DILNESAW et
al., 2013, p. 7, tradugao propria).

A consideracao de Dilnesaw et al. aponta FabLabs como uma
solugao para a educagao dialdégica de inspiracdo freiriana ao identifica-lo
como um local de encontro entre pessoas. Entretanto, ha um
determinismo aparente na formagao de “uma comunidade” de
aprendizado e também na disponibilidade de equipamentos que levaria a
“experimentacao e inovagcao”. O processo de “tentativa e erro e
retroalimentacao direta”, ao se abordar educagcao com tecnologias, tem
maior potencial se levar em conta uma pratica docente e discente, ambos,
como aprendizes. O encontro possivel em um FablLab, com inspiracdo de
Freire, é “o didlogo, como encontro dos homens para a tarefa comum de
saber agir” (FREIRE, 1987, pt. 1228, destaque artificial).

Ha experiéncias em construcdo digital aplicadas em espacos
educacionais diversos, como no sistema prisional de Maine, Estados

Unidos. Stager (2013, traducdo prépria) relata a intervencao de Seymour



141

Papert, David Cavallo e Gary Stager no Constructionist Learning
Laboratory (CLL) no Maine Youth Center (Laboratério de Aprendizagem

A\Y

Construcionista, Centro de Juventude do Maine). Afirma que "“a
experiéncia de montar uma escola baseada em construcionismo, tinkering,
making e computacao pessoal oferece licdes para educadores interessados
em aprender fazendo, cultura faca-vocé-mesmo [DIY], fabricacao,
programacdo e computacao fisica”. Stager situa o movimento faca-vocé-

mesmo (DIY) na seara do construcionismo de Papert:

O movimento maker/DIY, com sua énfase no aprendizado através
de experiéncia direta, projetos praticos, tinkering e invengao, é
baseado em aprendizado construcionista mesmo que seus
membros e defensores estejam inconscientes dessa teoria.
Defensores do aprender fazendo [learning-by-making] estdo
propensos ao construcionismo (STAGER, 2013, p. 487, traducgao
prépria).

Além de diretamente relacionar espacos de construcdo a teoria
construcionista papertiana, Stager diz que, além de Papert, as pessoas
engajadas no campo tém direta relacdo com a obra de Gershenfeld. Da
mesma forma, Stager qualifica o movimento como “muitos artefatos, um
construcionismo” ao afirmar que as primeiras pesquisas nessa teoria
baseavam-se em programacdo de computadores em Logo e robdtica, e
que a experiéncia relatada mostrava o construcionismo acontecendo em
uma gama maior de projetos, como cameras para explorar o interior da
terra, planadores, programas de televisdo, animagoes, tratores, maquinas
medievais de guerra, guitarras, entre outros. Um dos interesses
subjacentes que surgiram na experiéncia no centro juvenil foi o
jornalismo, desde a producdo de documentarios até a pratica de fotografia
nos dias de visita do Centro prisional (STAGER, 2013, p. 489, traducao

prépria).

Ao longo de caminhada académica, o autor desta tese assumiu
gue a grande dificuldade em praticar, utilizar e, eventualmente, construir
algo utilizando recursos digitais estd em modificar a realidade do ambiente

fisico chamado de laboratério, em compreendé-lo, em construi-lo, em
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modifica-lo, em concebé-lo e até em quebrar a caixa-preta®®. Em resumo,
programar tende a ser facil, mas encontrar um porqué para o programar -
e até um para quem - revela-se um desafio. O ponto principal de reflexao

é quanto a ofuscacdo pela evidéncia, conforme debatida por Vieira Pinto:

Uma das deficiéncias do pensador formalista consiste em nao
perguntar pela origem dos aparelhos que a cibernética utiliza,
atitude explicavel por um fendmeno psicolégico que poderia
chamar “ofuscacdo pela evidéncia”. Sabendo sem duvida serem
construidos pelo homem, basta perceber o fato, ndo havendo
utilidade em menciona-lo e muito menos em especular sobre ele. A
evidéncia incumbe-se de ocultar um certo nimero de questdes que
estdao longe de ter a mesma claridade do fato bruto, e no entanto
exigem ser propostas e resolvidas para compreender-se a razao de
ser o que &, em carater de puro fato, uma evidéncia. Tal evidéncia
pertence ao tipo daquelas, e sao muitas, que reclamam profundo
esforco de raciocinio para serem entendidas. Dizer, exprimindo um
acontecimento banal, que o homem constréi as maquinas
cibernéticas, sem nada mais acrescentar, é fechar o caminho para
o entendimento do essencial na questdo légica tedrica (VIEIRA
PINTO, 2005, p. 2:146).

Ao se considerar ambientes com tecnologias digitais, espacos
de aprendizado, espacos de construcao, ou outros semelhantes, a
proposta de tais locais pode ofuscar o entendimento do papel criador da
humanidade e, em um cendrio mais preocupante, sera porta para um
pensamento alienante sobre o ensino e aprendizagem de tecnologias. Para
combater o pensamento ingénuo, ndo basta simplesmente dizer que é o
homem que construiu os ambientes, é necessaria a pratica engajada para
o desenvolvimento de capacidades, percepgoes e habilidades de condugao
e construcao da computacdao que a sociedade necessita no futuro em

projeto e em curso a cada instante.

4.2 Maker: Uma “"nova” economia e a “liberdade” de fazer(?)

Pela capilaridade e interesse publico, ha discussdes sobre
movimento maker em arenas que perpassam a comunicagao, como

imprensa e divulgacao; educacao, com iniciativas de setores organizados

56 A questdo de quebrar a caixa-preta de um ambiente ubiquo com decisdo merece um olhar mais critico: a
caixa-preta estaria quebrada ou o humano estaria no interior? Vieira Pinto (2005, p. 2:287) discute alguns
pontos importantes para este projeto: caixa-preta € um conceito provisorio que se esvazia quando se
descobre o que ha dentro dela; a caixa-preta é usada com fim de deixar de ser preta; que do
arrombamento de caixas-pretas surgirdo novas; e que “ndo fosse apenas um artificio de simbolizacdo, mas
correspondesse a alguma coisa real, a nés somente competiria dizer que a Unica coisa a fazer com ela seria
abri-la”.
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com fins maker; e académicos em pesquisas que buscam na empiria
maker elementos de entendimento e proposicao de projecdes em
tecnologias digitais em campos especificos do saber. Como uma vertente
de praticas que tem adeptos como hobistas e entusiastas de tecnologias,
além de profissionais, académicos e inclusive politicos, o movimento
maker transcende discussdes académicas e é foco de interesse de setores
diversos, como os dedicados a andlises econ6micas e de mercado, da
situacao industrial e da preparacao de uma forga de trabalho, bem como
da Educagdo. Mesmo reconhecendo que anadlises de mercado,
principalmente, sao majoritariamente fundeadas em uma intencionalidade
de aspectos que procuram sustentar e/ou expandir os negocios nas bases
em que se encontram — sem mudangas, por 6bvio- e fartamente ligadas a
interesses empresariais, aceita-se que ha espaco na Academia para
debates em que pesquisas, como esta tese, colocam argumentacao e
proposicdes criticas. O desafio € que este tipo de discussdao nao fique

restrita ao intramuros universitario.

Colocam-se no debate de espagos de construgao em
ambientes educacionais nhomes como Chris Anderson e empresas como
Deloitte e Maker Media, fundada por Dale Dougherty. Tais atores
apresentam grande ressonancia na comunidade maker, especialmente na
parcela ligada a eventos como Maker Faire. Chris Anderson, escritor, mora
em Berkley, California, € mundialmente conhecido pela atuacao como
editor da revista Wired apos sete anos de atividades na The Economist.
Ambas as publicagcbes sao referéncias mundias na construcdo e
consolidacdo de discursos publicos nas areas de economia, politica,
mercado financeiro, tecnologias, entre outras. Um argumento factivel
sobre Anderson é que trata-se mais de um futurélogo do que um
académico ou cientista com producdo passivel de debate, entretanto parte
do trabalho em Ciéncia, Tecnologia e Sociedade €& buscar vozes
normalmente excluidas das pesquisas cientificas. Nao €& propriamente o
caso de Anderson, que tem consideravel recepcao em dissertagdes e

teses, inclusive no PPGTE. Claro estd que Anderson é considerado neste
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texto como antitese de praticas de construcao digital para a liberdade,
fato que justifica o enfoque dado nas ideias do autor californiano. A
escolha epistemoldgica de analisar construcao digital pelo viés critico a
utopia californiana, nesta tese representada principalmente por
Evangelista e Fonseca, denota o sentido de escrutinar ideias que reforcam
esta utopia e estao em circulagao no Brasil. Em suma, as ideias de
Anderson, mesmo quando derivadas direta ou indiretamente para
publicacdes e discussdes relacionadas como da MakerEd, constituem o

Codex Maker moderno.

Anderson escreveu o livro The Long Tail a partir de um artigo
publicado com o mesmo nome da Wired, em 2004. Esta “cauda longa”
propde, em apertada sintese, que a abundancia e a facilidade de
fabricacao de objetos proporciona a venda de uma vasta gama de
produtos para uma vasta gama de consumidores. E um modelo diferente
que, segundo Anderson, vigera anteriormente: vender quantidades
enormes de um produto a uma pequena parcela de consumidores. A
“cauda longa” é constantemente citada em analises sobre o movimento
maker, por exemplo: “padroes de consumo mudam para refletir valores,
incluindo o desejo de participar, no lugar de ser um alvo passivo de
marketing, a 'cauda longa' de demandas se alarga e impulsiona as
decisdes de oferta” (DELOITTE; MAKER MEDIA, 2014, p. 5, traducao

prépria).

Além da proposta The Long Tail, Anderson tem atuacdo e
ressonancia naquilo que convencionou-se chamar de “cultura Maker”. Com
atuacdo na area de prototipacdo com robdtica na empresa 3D Robotics,
tem blogs e sites populares na area de construcdao de drones (DIY
Drones), assunto em voga na atualidade. Especificamente sobre o
movimento Maker, Anderson € autor de uma obra chamada Makers
(ANDERSON, 2012), livro que procura debater e propor uma “filosofia
Maker” ao mundo. A prépria apresentacdo de Chris Anderson denota uma

vertente da obra: o viés mercadoldgico que afeta e é afetado pelo fazer e
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pelas possibilidades de oferta e procura de produtos. O livro Makers é
classificado pela editora como um livro de negodcios. A obra anterior de
Anderson, FREE: The Future of a Radical Price (ANDERSON, 2009), € uma
discussdo/proposta sobre uma possivel nova economia baseada em
servicos. Embora a discussao sobre formacao de pregos, valores e
quantidades fuja do escopo deste texto, é importante destacar que a
proposta Maker leva a reflexdes que pervadem a vida social, cultural e

econdmica das populacdes mundiais.

Esta tese aborda também o relatério conjunto entre as
empresas Maker Media, detentora da marca Maker Faire, e a Deloitte,
empresa de consultoria com atuagao mundial (DELOITTE; MAKER MEDIA,
2014); e a obra “Makerspace Playbook”, em grande parte editada pelo
“time makerspace” liderado por Dale Dougherty (MAKERSPACE, 2013). A
empresa Maker Media intitula-se uma plataforma global para “conectar
makers entre si, com produtos e servigos, € com nOSsSOS parceiros”.
Atuante em meios midiaticos, eventos e comércio eletrénico para levar um
“idedrio faca-vocé-mesmo” & tecnologia. E proprietéria e lancadora das
marcas MAKE Magazine e Maker Faire. Esta localizada em Sebastopol,
Califérnia. A Maker Media foi fundada e é presidida pelo CEO Dale

Dougherty, também chairman da Maker Education Initiative.

Deloitte é uma abreviatura que identifica a empresa de
consultoria privada britanica Deloitte Touche Tohmatsu Limited e “sua
rede mundial de firmas membros, cada qual legalmente separadas e
entidades independentes” (DELOITTE; MAKER MEDIA, 2014, p. 40,
traducao prépria). O Deloitte's Center for the Edge esta sediado no Vale
do Silicio, com extensdes na Europa e Australia, e “desenvolve pesquisas
originais e perspectivas substantivas no novo crescimento corporativo [...]
NOs auxiliamos executivos seniores a compreender e a ter lucros com
oportunidades emergentes em negdcios e tecnologias de ponta”
(DELOITTE, 2015). Pela descricdo do Centro da Deloitte, resta claro que a

associacao Maker Media e Deloitte no relato sobre o Maker Impact
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Summit é fortemente associada a uma anadlise mercadoldogica do
movimento maker, fato constatado em varias passagens do documento.
Como verificar-se-a nas segdes seguintes, a visdo de mercado também
pervade as intencdes e agdes educacionais desta vertente de construcao

digital.

4.2.1 Visao determinista no movimento Maker

A ressonancia de Anderson no chamado movimento maker é
evidente, tanto como inspiracdao aos admiradores como em criticas que
serdao abordadas nesta tese. Anderson tem uma visao determinista - e
excessivamente otimista - das possibilidades em curso com a
popularizacdo de meios eletronicos de construcdao. Trata-se do “otimismo

de Anderson”, que passara a ser apresentado.

A linha de argumentacdao de Anderson focaliza a analise em
um novo tempo, uma nova virada da Histéria em curso a partir da
construgdo com meios eletronicos, entdo os paralelos com outras
“revolugbes” aparece na obra de Anderson. Defendendo que o mundo
presencia uma “nova revolucao industrial”, Anderson (2012) compara a

web com as técnicas de prototipacdo rapida:

A ideia de “fabrica” estda, em uma palavra, mudando. Da mesma
forma que a Web democratizou a inovagdao em bits, uma nova
classe de tecnologias de “prototipacao rapida”, de impressoras a
cortadoras a laser, estdo democratizando a inovacdo em atomos.
Vocé pensa que as duas Ultimas décadas foram incriveis? Entdo
espere. (ANDERSON, 2012, p. 14, traducdo prépria).

III

A ideia de “revolucao industrial” frequentemente aparece em
discussOes sobre construcdo digital, como visto em varios pontos desta
tese. HA um debate no ambito da prdpria vertente Maker Inc sobre o
mesmo tema, aqui exemplificado pela proposicao de Dale Douguerty ao

criticar a ideia de “nova revolugao industrial”:

O Estado de S. Paulo: Chris Anderson, autor de Makers: A Nova
Revolucdo Industrial, afirma que a ideia de compartilhar projetos
na internet e o passo-a-passo para produzi-los faz parte de uma
nova Revolugao Industrial. O que vocé acha?
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Doughery: E uma maneira de enxergar as coisas. Nao acho essa
afirmacdo atraente, afinal a Revolucdo Industrial ndo foi uma
transicdo positiva e benéfica para todas as pessoas. Ninguém
encara a Revolugdo Industrial como algo criado voluntariamente.
Ela se alinha a outros eventos culturais da mesma época, como a
revolucdo cientifica. E preocupante porque a Revolugdo Industrial
sugere que novos instrumentos sirvam para formar novos negécios
e indlstrias, mas a cultura maker é bem mais abrangente do que
isso, ela emprega ferramentas para formar a sociedade e o futuro.
Prefiro pensar no movimento maker como um tipo de Renascenca
e, particularmente, estou mais interessado na cultura da
criatividade. (DOUGHERTY, 2015, destaques artificiais)

Anderson (2012) diz que a internet, formada de bits,
estimulou a participacdo social e quebrou barreiras, além de afirmar
peremptoriamente que “os bits mudaram o mundo”. Entretanto, para
Anderson, esta revolucao de participagao e quebra de barreiras - enfim,
democratica -, € uma promessa que esta para acontecer no mundo dos
atomos. Nota-se, entdao, que Anderson prega que o mundo “fisico” deve se
inspirar em um pretenso mundo virtual. Renega-se, assim, o fato de que
tal mundo virtual nada mais é do que a projecao do pensamento humano
em forma de programagao. A consequéncia deste pensamento de
Anderson é que o interesse volta-se, primordialmente, para os
equipamentos que constituem um FablLab e para a formagao de uma rede
de relacionamentos caracteristica de areas como empreendedorismo
capitalista moderno. Anderson propde que ha uma relagdo entre os

termos Maker e Internet na construcdo de uma “nova economia”:

A Era Web liberou os bits; eles sdo criados baratos e viajam mais
barato, também. Isto €& fantastico, a economia de
imponderabilidade dos bits remodelou tudo, da cultura a
economia. Esta &, talvez, a caracteristica definidora do século XXI
(eu escrevi um par de livros sobre isso também). Bits mudaram o
mundo. Nés, no entanto, vivemos em um mundo de atomos,
também conhecido como Mundo Real de Lugares e Coisas
(ANDERSON, 2012, p. 9, tradugdo propria).

Anderson (2012, p. 10, traducao prépria) diz que, em termos

|II

monetarios, a “economia real” (que, para Anderson, representa tudo o
que ndo é trocado por internet) é maior do que a “economia dos bits” (os
bens ou servicos trocados por meios digitais): US$ 130 trilhdes versus
US$ 20 trilhdes em vendas. Anderson aponta para uma revolugdao em

curso na economia através da fabricagao local.
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E necessario afastar a ideia de “nova” economia aceita na obra
de Anderson. No exemplo dado por Anderson, de comprovaria uma
economia real - ainda - maior do que uma economia virtual, hd um
factual: uma hipotética aquisicao de um objeto em um site de compras na
internet. Qual é a diferenca entre ir a uma loja com endereco fisico
(portanto, participante da economia “real”) e compra-lo diretamente do
website de uma rede virtual de lojas (a economia “virtual”)? O objeto
apenas teria sido adquirido de fornecedores com estratégia de distribuicao
diferentes, entretanto a materializacdo seria idéntica. Como bem
asseverou Neves (2014, p. 55), “comprar através de um processo online

somente altera o processo de compra, e nao o de producao”.

Pode-se argumentar que, neste exemplo, ambas as atitudes

III |II

estariam inseridas no campo “economia real” e que a “economia virtua
estaria no armazenamento, valoragao e transmissao de dados que
permitiriam a um fornecedor local a construcao da escrivaninha para a
venda. Mesmo assim, o meio virtual serviu para encurtamento da cadeia
de suprimento de um produto real, tendendo mais para Gershenfeld do
gue para Anderson. A questao central do debate, que deve ser analisada
neste texto, é que a esperanca de que uma “cultura maker” como forma
de “nova revolucao industrial”, defendida desde o titulo da obra de
Anderson (2012). Vieira Pinto (2005, p. 1:54) mostrou que expressoes e
ideias como essa ndo representam o sentido real da existéncia humana,
que é, na verdade, criar as condicoes de vida e estabelecimento de

vinculos produtivos com a natureza e com as forgas de producao.

4.2.2 “Novo” e “Maker”

As ideias de novidade e revolucdao permeiam o texto de
Anderson (2012). A base para esta afirmacao é a suposta proliferacao de
equipamentos feitos livremente a partir de informacao livre e hardware
aberto. Para exemplificar, Anderson compara as empresas do “passado”

da Internet com as do “presente”:
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A primeira geragdo das gigantes do Vale do Silicio tiveram inicio
em uma garagem, mas levaram décadas para ficarem grandes.
Agora companhias iniciam-se em dormitérios e ficaram grandes
antes de seus fundadores possam se graduar. Vocé sabe o porqué.
Computadores amplificam o potencial humano: eles ndo somente
ddo ao povo o poder de criar mas também de espalhar
rapidamente ideias, criando comunidades, mercados, € mesmo
movimentos. Agora o mesmo esta acontecendo com as coisas
fisicas. Apesar de nossa admiragcdo com telas, continuamos a viver
no mundo real. Isto estd na comida que comemos, nossas casas,
as roupas que vestimos, e nos carros que dirigimos. Nossas
cidades e jardins; nossos escritorios e quintais. Todos sdo atomos,
ndo bits (ANDERSON, 2012, p. 14, tradugdo prdpria).

Anderson aponta que a ideia de mundo de atomos e mundo de
bits € um pensamento MITiano, mas expande esta semente do MIT para

uma seara industrial:

A ideia de “fabrica” estd, em uma palavra, mudando. Como a Web
democratizou a inovagao em bits, uma nova classe de tecnologias
de “prototipacdo rapida”, de impressoras 3D a cortadores a laser,
estd democratizando a inovacdo em atomos. Vocé pensa que as
Gltimas duas décadas foram incriveis. Espere. [..] Pequenos
negocios sdo a maior fonte de novos empregos na América. Mas
muitos poucos deles sdo inovativos e muitos mais ainda sdo
estritamente locais - lavanderias, franchising de pizza,
alimentacdo de esquina, e coisas do tipo, todas as quais sao
dificeis de crescerem. A grande oportunidade no novo Movimento
Maker é a habilidade de ser, ao mesmo tempo, pequeno e global.
Ao mesmo tempo, artesanal e inovador. Ao mesmo tempo, de alta
tecnologia e custo baixo. Comegar pequeno mas ficando grande. E,
mais do que tudo, criando uma série de produtos que o mundo nédo
sabe ainda que quer porque esses produtos ndo se encaixam
perfeitamente na economia de massas do velho modelo
(ANDERSON, 2012, p. 14, traducdo propria).

Além disso, afirma categoricamente que “trés seculos de

III

revolugao industrial” estao ao alcance de um clique de mouse, pois a
manufatura estaria ao alcance das maos com as novas formas de
producao local de bens. E continua: “se Karl Marx estive aqui hoje, sua
mandibula estaria no chdo. Fale sobre ‘controle dos meios de producgdo’:
vocé (vocé!) pode agora definir fabricas em movimento com um toque de
mouse” (ANDERSON, 2012, p. 26, traducao propria). Esquece Anderson
gque permanecem as relacdes de poder e as exclusbes tipicas de um

sistema econdmico que desconsidera as comunidades periféricas.

Apds supostamente propor a superagao do conflito de classes

através da fabricacdo digital, Anderson reafirma a tese de Era Digital
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como nova sociedade - baseada, claramente, em mercado consumidor e

produtor:

Em resumo, o alvorecer da Era da Informacgdao, comecando por
volta de 1950 e passando pelo Computador Pessoal nos anos 1970
e inicio dos 1980, e depois pela Internet e Web nos anos 1990, foi
certamente uma revolugao. Mas nao foi uma revolugao industrial
até que ela estivesse democratizando e amplificando os efeitos na
manufatura, algo que esta acontecendo agora. Assim, a Terceira
Revolugdo Industrial é melhor vista como a combinagdo da
manufatura digital e manufatura pessoal: a industrializacdo do
Movimento Maker. A transformacdo digital do fazer coisas esta
fazendo mais do que simplesmente fazer a manufatura atual mais
eficiente. E também estender a manufatura para uma populacdo
enormemente expandida de produtores - os manufatureiros
existentes mais um monte de pessoas comuns que estdo se
tornando empreendedores. Soa familiar? Isto é exatamente o que
aconteceu com a Web, que foi colonizada primeiro por companhias
de midia e tecnologia, que a usaram para fazer melhor o que ja
faziam. Entdo avancos de software e hardware fizeram a Web mais
facil para uso de pessoas comuns (ela foi “democratizada”, e elas
emergiram com suas proprias ideias, expertises e energia. Hoje a
vasta maioria da Web é feita por amadores, semi profissionais, e
pessoas que nao trabalham para grades companhias de midia e
tecnologia (ANDERSON, 2012, p. 41, destaques originais, traducao
propria).

A linha de pensamento adotada por Anderson denota a
presenca do determinismo tecnoldogico também na seara do movimento
maker: “[...] realmente mudancgas poderosas vém de novas ferramentas.
E ndo ha ferramenta mais poderosa do que o computador (ANDERSON,
2012, p. 41, traducao propria)”. Os pontos defendidos por Anderson,
especialmente quanto a uma Nova Revolugao Industrial, ou mesmo o
reconhecimento de equipamentos como o0s reais promotores de
mudancas, advém, no bojo do livro Makers, de um pensamento que prega
a propria adaptacdo do movimento Maker a regras de negocios da

atualidade, como visto em varios trechos citados daquele autor.

Nada mais longe do conceito de revolugao: da leitura,
depreende-se que o movimento Maker pretendido por Anderson é uma
acomodacao a um sistema social e econémico vigente. Anderson (2012, p.
144) é explicito ao indicar preferéncias tedricas as quais a obra dele
privilegia. Citando o pensador liberal Friedrich Hayek, Anderson assume

que o conhecimento seria desigualmente distribuido entre as pessoas, que
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as organizagdes centralizadas seriam incapazes de distribui-lo e que
somente o ‘“livre mercado” teria o condao de espalhar este

“conhecimento” para todos.

Debater o liberalismo econdmico ndo € objetivo desta tese,
mesmo assim, alguns excertos da obra de Hayek sao trazidos para ilustrar
o tipo de pensamento que é apresentado em justificacdes em voga no
movimento maker a partir do viés da obra de Anderson, principalmente ao
tratar de educacao. Para Hayek, o governo deve se afastar da

administracao das escolas:

Hoje, mais do que nunca, ndo é so indefensavel a ideia de que o
governo deve administrar as escolas como também ndo me se
justifica a maioria dos argumentos antes apresentados em seu
favor. Embora tais argumentos talvez fossem aplicaveis as
condicdes do passado, hoje, como as tradicdes e instituicdes da
educacdao universal estdo firmemente implantadas e como a
maioria dos problemas criados pela distancia ja foi resolvida pelo
transporte moderno, ndo é mais necessario que a educacdo seja
ndo so6 financiada mas também administrada pelo governo.
Conforme mostrou o professor Milton Friedman®, hoje seria
plenamente vidvel custear as despesas de educacdo com fundos
publicos sem manter escolas do governo, dando aos pais vales®®
gue cobrissem os custos da educacdo de cada crianga e que
pudessem ser usados para pagar as escolas de sua preferéncia
(HAYEK, 1983, p. 451).

Hayek também se importa em “como selecionar as pessoas

III

cuja educacao deve ir além do minimo geral” e o tipo de educacdo
superior a ser oferecida “por uma sociedade disposta a obter um maximo
de retornos econdmicos de gastos limitados com educacao” (HAYEK,

1983, p. 452).

Embora a obra de Hayek esteja focalizada em uma “liberdade”
individual, sem interferéncia direta do Estado, o economista liberal
concede que “alguns membros de cada um dos diferentes grupos da
populacao” tenham oportunidades dadas por “organizacdes locais,

religiosas, profissionais ou étnicas” - nem um pio sobre Estado:

57 Milton Friedman, “The role of Government in Education', em Economics and the Public Interest, editado por
R. A. Solo (New Brunswick, N. J.: Rutgers University Press, 1955).

58 O sistema de vales (vouchers) é polémico nos EUA, pais que mais agressivamente acreditou, disseminou e
o implantou em escolas. Os resultados sdo desanimadores: Carnoy (2017, traducgdo propria) afirma que
“estudos em programas de vales em varias cidades dos Estados Unidos, nos estados da Fldrida, Indiana,
Louisiana, e no Chile, encontraram pequena melhoria na performance dos ganhos aos alunos e dos distritos
mesmo em programas de larga escala”. O sistema de vales também é utilizado no Brasil, indiretamente, no
financiamento publico de vagas do ensino superior particular através do Prouni, Lei 11.096/2005.
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Na educacdo, como em outros campos, o fato de que a
comunidade tem interesse em auxiliar alguns ndo deve ser
interpretado como se somente aqueles que, segundo certas
premissas, parecem merecer o auxilio dos fundos publicos devem
ter acesso a educagdo superior, nem que se deva proibir individuo§
ou grupos de auxiliar determinadas pessoas por outras razdes. E
recomendavel conceder uma oportunidade a alguns membros de
cada um dos diferentes grupos da populagdo, mesmo que os
melhores de certos grupos paregam menos qualificados do que
membros de outros grupos que nao tiveram tal oportunidade. Por
isto, ndo se deve impedir que as diferentes organizagdes locais,
religiosas, profissionais ou étnicas auxiliem alguns de seus
membros jovens, de forma que aqueles que recebem uma
educagao superior representem os diversos grupos, mais ou
menos em proporcao a importancia que estes dao a educacao
(HAYEK, 1983, p. 457).

Em resumo, o pensamento liberal de Hayek, trazido a esta
tese a partir discussao em Anderson (2012), advoga um ensino voltado ao
individuo, a um merecimento, a vantagem. Finaliza-se a amostra dos
pensamento de Hayek, tido por Anderson como suporte para o maker,

com esta analise sobre as “oportunidades para todos”:

Devemos procurar ampliar as oportunidades para todos, por todos
0S meios ao nosso alcance. Mas é preciso fazé-lo tendo plena
consciéncia de que isto provavelmente favorecera as pessoas mais
capazes de se beneficiar dessas oportunidades, contribuindo
frequentemente para aumentar as desigualdades no periodo
inicial. Se a reivindicagdo de “igualdade de oportunidade” levar a
tentativa de eliminar tais “vantagens injustas”, so sera prejudicial.
Tudo que torna um individuo diferente de outro, em funcdo de
dons naturais ou de oportunidades, cria vantagens “injustas”. Mas,
como a principal contribuicdo de qualquer individuo consiste em
fazer o melhor uso dos acidentes com quais se depara, 0 sucesso,
em grande parte, sera uma questdao de sorte (HAYEK, 1983, p.
458).

4.2.3 Maker e Educagdo sob o manto de debate econbémico

Em um relato sobre o Maker Impact Summit (MIS) realizado
em 2013 e promovido pela Maker Media e pelo Deloitte's Center for the
Edge, encontram-se excertos que situam, para estas entidades, o
movimento maker como uma revolucao com efeito sobre a vida das

pessoas. Citam-se 0s seguintes:

Excerto 1 - Democracia nos recursos e mercados: “Estamos a
beira de uma oportunidade para explorar mais plenamente nosso
potencial criativo, impulsionados pela significativa inovacdo
tecnoldgica que estd democratizando os meios de producdo e
permitindo conexdes entre recursos e mercados. Perceber esta
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oportunidade requererd repensar e redesenhar todas nossas
principais instituicdes, inovar a maneira que nds trabalhamos,
aprendemos e consumimos. Isto requererd desenvolver
ecossistemas que possam integrar mais efetivamente a produgao
distribuida de pequenas entidades com a escala e escopo que pode
ser provido pelas grandes entidades”.

Excerto 2 - O digital mudou o mundo: “O que isto significa? Ao
longo da Uultima década e meia, nds testemunhamos uma
tremenda disrupgdo na economia a uma velocidade que antes
parecia impossivel. Isto tudo esta revolvido de bits — digital era a
ponta, a fronteira, nos conectamos rapidamente e globalmente
através de midia social, e novos negdcios e modelos institucionais
evoluiram para adequar-se ao mundo digital. Agora, a fronteira
tornou-se o coracdao - o mundo esta digitalizado.

Excerto 3 - Bits e atomos: “O que nds aprendemos com software,
web services e aplicativos [apps] sobre inovacdo, iteracdo e
colaboragdo esta sendo aplicado de volta ao fisico - bits para
atomos. “Making” fisico € a nova fronteira. Mas agora, os atomos
sao suportados por bits, ativados e aprimorados por tecnologia que
permite qualquer um em qualquer lugar a conecta-se aos mesmos
recursos e a usar as mesmas ferramentas.

Excerto 4 - A cauda longa de fornecimento estd comecgando a
atender a cauda longa da demanda, e a causa longa da demanda
em si estd mudando a medida que individuos mudam o seu préprio
consumo. (DELOITTE; MAKER MEDIA, 2014, p. 3, traducao
prépria)

O documento analisa o “impacto” do movimento maker na
manufatura, na educacdo, governo e politicas publicas, ciéncia cidada e
varejo. Por questao de recorte, evidenciam-se neste trabalho as
proposicoes sobre educacao. O relato sobre educacao da reunidao de
cUpula promovida por ambas as empresas também aponta potenciais
efeitos negativos — ou ameacas, no linguajar de administradores — de um

“movimento maker” nas escolas.

Deloitte e Maker Media (2014, p. 6, traducdo prépria) veem
sinais de que “em educacao [maker], a pratica supera a teoria”. Os sinais

expostos sdo os seguintes:

a) a Arizona State University (ASU) que “prové espacgo para
que estudantes conectem-se e colaborem com makers e

empreendedores”;

b) o MIT que aceita portfélio maker como parte do processo de

selegcao de estudantes;
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c) “uma recente pesquisa com 143 bibliotecas [...] de 30
estados norte-americanos e sete paises” mostra que 41% dos

respondentes proveem um makerspace; e

d) uma carta de "“dez proeminentes universidades ao
presidente Obama” apoiando o crescimento envolvimento no movimento

maker.

Deloitte e Maker Media também defendem que “o movimento
maker, em conjuncdo com outras pressoes, tera um impacto disruptivo
nas instituicdes de educacao tradicionais ao passo que muda o foco do
aprendizado a partir da teoria para a pratica”. Hd também uma predicao
de “aprendizado durante toda a vida”, de distribuicao de um “aprendizado

Ill

sustentavel” onde a pessoa, individualmente, buscara e construira
“experiéncias educacionais” formais e informais, em quais “colaboracao,
atividades complementares, orientacdo e orientacdo reversa serdao 0s
elementos-chave”. Em uma pista sobre o publico a quem estd se

|II

propondo esta “revolucao educacional”, o seguinte trecho é esclarecedor:

Muitas outras instituicdes terdo um significante papel promovendo
e apoiando o aprendizado para equipar a forca de trabalho com as
ferramentas, acesso e comunidade para continuamente
desenvolver novas habilidades e capacidades (DELOITTE; MAKER
MEDIA, 2014, p. 6, traducao prépria, destaques artificiais).

O relatdério divulga o resultado das discussdes do encontro
sobre movimento maker e educagao. No relatério reconhece-se que “um
modelo de educacdao maker pode melhorar o engajamento e a relevancia
da educacdo publica através de um novo modelo que é mais pratico e
experimental se o movimento puder ganhar defensores entre os
educadores tradicionais®®” (DELOITTE; MAKER MEDIA, 2014, p. 19,

traducao proépria, destaques artificiais). H4 um reconhecimento explicito

da importancia de conquistar defensores entre os educadores.

Entre os impactos positivos esperados de uma educagao

maker, Deloitte e Maker Media apontam para o desenvolvimento de “um

59 Mesmo que o relatdrio ndo defina exatamente educador “tradicional”, infere-se que seria a figuragdo de
uma pessoa que educaria usando métodos que privilegiam a teoria em vez da pratica.
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habito para a experimentacdo, institui-se uma cultura de aprendizado
continuo e ativo”. Os principais beneficios do surgimento dessa cultura
seriam nutrir a curiosidade, exploracao e a colaboracao que acompanham
a experimentacao - “valores frequentemente minados na educagao
tradicional” (DELOITTE; MAKER MEDIA, 2014, p. 14, tradugao propria).

O segundo potencial é a valoracdo de experiéncias manuais.
Neste ponto, para as duas empresas, ha o potencial de uma transicao de

A\N

um conhecimento "“'empurrar-e-perfurar’, em qual alunos meramente
interagem com conteldo descontextualizado, para um modelo 'porqué-e-
como', em qual alunos aprofundam, questionam e criam”. As experiéncias
manuais privilegiariam o “tinkering, a falha e a interacdo rapida que
permite aos estudantes focarem nao somente no resultado fisico ou
produto criado, mas preferencialmente no processo real de criacao. No
processo é onde o aprendizado significativo ocorre” (DELOITTE; MAKER

MEDIA, 2014, p. 14, tradugao propria).

O terceiro potencial relatado por Deloitte e Maker Media é a
“transformacdao de consumidores em criadores”. Para essas duas
empresas, “criacdo € empoderamento. A habilidade de fisicamente criar
da ao aluno um senso de agéncia, propriedade e realizacao”. A exposicao
e a manipulagdao de materiais criariam, entao, uma nova forma de
relacionamento do aprendiz com o mundo material e “muda seu papel
como consumidor para um criador” (DELOITTE; MAKER MEDIA, 2014, p.
14, traducdo propria).

Apds listar estes trés potenciais, que internamente
desdobram-se em outros e podem ser equiparados a vertentes
educacionais progressistas, Deloitte e Maker Media passam a relatar
alguns potenciais negativos da educagao maker. O primeiro impacto
negativo € a automacdo da cdpia, pois a criacdo e consequente
compartilhamento pode "“diminuir a necessidade de mexer, falhar e
iterar”. Neste caso, o processo de iteracao tornar-se-ia limitado devido a

facilidade de copiar trabalhos anteriores devido, principalmente, a pouca
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importancia dada ao “como” e ao “porqué” (DELOITTE; MAKER MEDIA,
2014, p. 14, traducao proépria).

O segundo impacto negativo é a iniquidade de acesso. Para as
empresas, “a falta de alinhamento para padrdes publicos de educacado e a
falha em engajar educadores publicos pode impedir a adocdo homogénea
to movimento maker”. Nessa vertente, o movimento maker na educagao
seria mais um privilégio que algumas escolas adotariam, surgindo entao
uma “classe maker de elite”, enquanto outros “podem estar presos a
ferramentas e habilidades rudimentares”. Ao apontar distorgdes na
absorcao de tecnologias por diferentes comunidades escolas, Deloitte e
Maker Media apontam para questdes realmente profundas em Educacao,
como exclusdao econémica e democratizacdao de oportunidades: “muito do
potencial de impacto do movimento maker como uma forga democratizada
pode ser perdido se esta lacuna se desenvolver. Além disso, a iniquidade
na adocao pode exacerbar a divisdo econdmica que ja existe no sistema
educacional” (DELOITTE; MAKER MEDIA, 2014, p. 20, tradugdo propria).

Os desafios da “educacdao maker” também sdo listados:
dificuldades de mudancas no sistema educacional; dificuldade de criar
“curriculos escalaveis, personalizados e efetivos” e de conexdo entre o
maker e curriculos existentes; e o carater contestador da filosofia maker,
que “requerera que professores liberem o controle sobre os estudantes e
adotem o papel de guias e facilitadores em vez de agentes de autoridade”
(DELOITTE; MAKER MEDIA, 2014, p. 19, traducdo prépria).

As propostas de Deloitte e Maker Media para tornar “real” a
educacao maker sao espacos piloto em bibliotecas; a criacao de uma
estrutura educacional hibrida, que serviria “para facilitar a transicdao do
sistema de ensino maior. Comega por enxertar um programa de
construcao em escolas tradicionais selecionadas e deixa-lo crescer e
comprovar-se por si proprio para que outros vejam o sucesso e solicitem
programas similares”; criar mais “avenidas de acesso”, inserindo

comunidades com baixas oportunidades, ligando-se a recursos locais e
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criando modelos de financiamento; e documentar o processo de criacao, o
gue “convidaria a reflexdes mais profundas e conversacdes acerca do que
foi verdadeiramente aprendido” (DELOITTE; MAKER MEDIA, 2014, p. 20,

traducdo propria).

Ao analisar as contribuigcdes dos campos Gershenfeld e Maker
a educacdo, ou mesmo as intencionalidades dos grupos em torno de suas
pesquisas e proposicdes, ha falta do “eu me maravilho”, pois somente o
“eu fabrico” (FREIRE, 1967, p. 93) nado é suficiente.

4.2.4 MakerEd
O “Makerspace playbook: school edition”"(MAKERSPACE, 2013)

é uma publicacdo da Maker Inc voltada a discussdo educacional. Trata-se
de uma obra coletiva® e em licenca CC BY-NC-SA disponivel para
download diretamente no site da MakerEd®'. A obra demonstra uma série
de intengdes, acdes e ideias da vertente Maker Faire em relagao a

educacao.

Segundo o livro, um makerspace ndo €& definido pelos
constituintes fisicos, mas pelo que ele habilita: o fazer (p. 2). Parte da
argumentacao do livro reforca a intencao do “maravilhar”, ou de projetos
grandiosos, constada por Blikstein ao referir-se as Maker Faire®?
(STANFORD, 2015b). Como resposta a pergunta “o que faz um maker”, o
texto prop0e, entre outras coisas, que os maker aprendem coisas novas,
gque ndo estdo no movimento por dinheiro - e que também ndo se
afastam do lado comercial -, e “surpreendem quem Vvé seus projetos”
(MAKERSPACE, 2013, p. 2, traducao propria).

Em varios trechos afirma-se que maker, em educacdo, nao

comporta a competicao entre projetos (p. 2; 4). Esta proposta de

60 “A maior parte deste Makerspace Playbook foi escrita pelo time Makerspace, incluindo Michelle Hlubinka,
Dale Dougherty, Parker Thomas, Stephanie Chang, Steve Hoefer, Isaac Alexander, Devon McGuire, com
contribuigdes significativas de Aaron Vanderwerff, Barry Scott, e professores do programa piloto MENTOR
Makerspace. Algumas secdes foram adaptadas das obras Mini Maker Faire e Maker Club Playbooks, escritos
por Sabrina Merlo, Sherry Huss, Tony DeRose, Karen Wilkinson, Mike Petrich, Suzie Lee, Shawn Neely,
Darrin Rice, e outros”. (MAKERSPACE, 2013, traducdo propria)

61 https://makered.org/wp-content/uploads/2014/09/Makerspace-Playbook-Feb-2013.pdf

62 Mais detalhes na pagina 124, segdo 3.6.
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colaboracdo no lugar de competicao é frontalmente contraria a encontrada
principalmente em escolas que investem tempo e dinheiro em Lego®. O
livro esclarece que “isto ndo € uma competicdo, ndo ha prémios nem
juizes decidindo quem teve sucesso ou falhou (MAKERSPACE, 2013, p. 4,

traducgao propria)”.

A ideia de “transformacdo” da educacdao é muito forte no livro.

Assevera que:

Como lideres na ressurgéncia do movimento DIY (do-it-yourself),
estamos dedicados a provocar o espirito DIY em todas as vidas
gue nods tocamos. Entdo ndo vemos nenhuma razdo pela qual nds,
como uma sociedade, ndo possamos transformar a educacdao em
um sistema que nutre individuos a adotar os habitos de
pensamentos que os Makers tém, para que [individuos] tornem-se
cidaddos engajados que queremos que nossos filhos sejam. Nosso
maior desafio - e a maior oportunidade para o movimento maker -
€ ambicioso: transformar a educacdo. Nossa esperanga é que 0s
agentes da mudanca serdo os estudantes por si préprios.
Crescentemente, a tecnologia tem dado a eles mais controle sobre
suas vidas, e mesmo um simples telefone celular pode mudar o
senso de agéncia de uma pessoa(MAKERSPACE, 2013, p. 3,
traducdo propria).

A citacdo demonstra uma série de fatos sobre o movimento
maker, via Maker Media, que sao destacados: primeiro, que consideram-
se de “lideres do movimento maker”. De fato, as iniciativas da Maker
Media, ou relacionadas aos ethos desta empresa, lideram grande parte do
interesse pelas praticas maker, entretanto a contradicao desta liderancga
aparece neste texto justamente na questao educacional. Lideranca do
mercado publicitdrio maker ndo determina que esta lideranga também
ocorra ou devesse ocorrer no campo educacional. Ao assestarem que “nao
vemos nenhum motivo para que nds, enquanto sociedade, nao possamos
transformar a educacao” a partir do pensamento maker, projeta-se uma
lideranca - ténue - em um campo de complexidades que extrapolam os

“habitos de pensamentos que os maker tém”, a educacao.

Quanto a creditar a estudantes a agéncia de mudanca, a
autoria do livro afasta-se totalmente da docéncia e de outras pessoas
participantes do ambiente escolar. Esse chamado abstrato a mudancga é

comum em textos que tratam de tecnologias educacionais, entretanto o
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exemplificado no Makerspace playbook demostra mais uma vez o

determinismo tecnoldgico de inciativas passadas nas escolas.

O livro também informa que "“nao ¢é suficiente treinar
estudantes para o mundo de hoje — temos de treina-los para o amanha”.
Em um argumentacdao de que “ndao se sabe como o mundo sera [em
2040]", é “crucial desenvolver habilidades atemporais como curiosidade,
criatividade e de aprender por si préprio” (MAKERSPACE, 2013, p. 4,

traducao prépria)

O livro informa que makerspaces diferem do modelo fablab
porgue “nao tentamos ser prescritivos” em ferramentas e equipamentos.
Assim, segundo o playbook, “makerspaces tendem a abarcar uma
variedade maior de dominios e tipos de projetos”. A segunda comparacgao
é com o TLTL, laboratério do professor Blikstein em Stanford: “Blikstein
também estd tentando encontrar solugdes de baixo custo que podem ser
usadas em salas de aula pelo mundo” (MAKERSPACE, 2013, p. 5, tradugao
prépria). Embora breves, a comparacao da MakerEd com fablabs e com o
TLTL mostram que os trés sao atores interconectados no campo e
relativamente afastados nos objetivos educacionais, como esta tese

demonstra nas secdes dedicadas a cada vertente analisada.

4.3 Visao critica de laboratorios de construgcao modelo
californiano

Apos abordar as ideias de Anderson e a vertente Maker Faire /
MakerEd, esta tese apresenta pesquisas que colocam-se no dominio critico
de construcao digital, especialmente em estudos brasileiros sobre o tema.
Neste viés, apresentam-se estudos criticos a “ideologia californiana®”
(EVANGELISTA, 2011) e “tecnoutopia californiana” (FONSECA, 2014;
FONSECA; FLEISCHMAN, 2014)

Evangelista (2011, p. 15) analisa ideologia californiana ao lado

do liberalismo econdmico e afirma que essa utopia poderia ser lida no

63 Ou “ideologia da Califérnia” (BARBROOK; CAMERON, 1996 apud EVANGELISTA, 2011).
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economista austriaco Friedrich Hayek®. Reconhece-se o0 debate
espontaneo e a preocupacao sobre uma tensao liberalismo econémico X
liberdade humana esta presente ao abordar pesquisas sobre movimento

maker. Como exemplo, Evangelista recupera Foucault para dizer que:

O liberalismo americano ndo é - como € na Franca destes dias
[1979], como ainda era na Alemanha no imediato pods-guerra -
simplesmente uma opgdo econdmica e politica formada e
formulada pelos governantes ou no meio governamental. O
liberalismo, nos Estados Unidos, é todo uma forma de ser e de
pensar. E um tipo de relacdo entre governantes e governados,
muito mais do que uma técnica dos governantes em relacdo aos
governados. (FOUCAULT, 2008 apud EVANGELISTA, 2011, p. 15).

Em dissertacdo apresentada ao Instituto de Estudos da
Linguagem e ao Laboratério de Estudos Avancados em Jornalismo,
Fonseca apresenta trabalho sobre “laboratérios experimentais”,
identificando-os como espacos de producao colaborativa “que aproxima
arte, ciéncia, ativismo, inovacdao, design, entre outras areas”. As
perspectivas abordadas na dissertacdo de Fonseca abrangem varias
denominacgdes de espacos, como “labs de midia, hackerspaces, Fablabs,
entre outras”. Fonseca objetiva debater o “cenario tecnoutdpico, que
afirma as tecnologias de informagcao como instrumentos de combate a
burocratizacao e a alienacao da sociedade”. Além disso, Fonseca combate
a “usual associacao dos labs experimentais em termos gerais ao
desenvolvimento da cibernética e em particular ao histérico do
estadunidense MIT” (FONSECA, 2014, p. vii).

Fonseca e Fleischman desenvolveram para o Ministério da
Cultura brasileiro, em 2014, trés volumes de anadlise de “producao de
cultura digital situados na fronteira entre arte, ciéncia, tecnologia,
ativismo e educacao, com especial interesse nos arranjos coletivos,
espacos particulares de articulagdo e trabalho”. A proposicao desses
espacos dialoga, na visao de Fonseca e Fleischman, com Plano Nacional da
Cultura, visando “subsidiar a elaboracao do plano setorial de arte e cultura
digital” (FONSECA; FLEISCHMAN, 2014)

64 Destaque-se que Anderson (2012, p. 144) também coloca Hayek como um dos fundamentos para o
movimento Maker.
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Depreende-se que Fonseca (2014), em dissertagcao de
mestrado orientada por Evangelista, oferece questionamentos que
procuram combater uma aceitagcdo de espagos de experimentagdao como
descendentes diretos das propostas MITianas. A dissertacao discorre sobre
outros espagos, como os chamados de labs de midia, de hackerspaces, de
Fablabs, entre outras nomenclaturas, com a intencionalidade de propor
alternativas para o espaco com descendéncia direta nos trabalhos do MIT.
Fonseca e Evangelista colocam um debate em lado oposto a Gershenfeld

e, principalmente, a Anderson:

A ideia de uma rede descentralizada de espagos independentes nos
quais se pudesse ndo somente acessar a internet como também
fabricar objetos (entre outras implicacdes diminuindo o controle e
a tributagdo sobre circulagdo de mercadorias) cai como uma luva
para as aspiracoes tecnoutdpicas. Ndo é coincidéncia que um dos
nomes de peso a afirmar a cultura maker como plataforma para a
nova revolugdo industrial tenha sido Chris Anderson, que ja foi
editor da revista Wired e coordenador das conferéncias TED
(FONSECA, 2014, p. 55).

O cerne da critica a tecnoutopia californiana estd na base
industrial e comercial das propostas de laboratérios descendentes do MIT:
Fonseca aponta laboratérios universitarios “diretamente inspirados no
préoprio MIT Media Lab” e Ilaboratérios comunitarios baseados em
“movimento de baixo para cima” (FONSECA, 2014, p. 41). Para Fonseca,
o financiamento empresarial de laboratérios de construgao causa tensoes
nas atividades do espaco, pois nao se desenvolveriam projetos que
possam ser interpretados como critica ao patrocinador ou com
engajamento politico. Os laboratérios descendentes do MIT, que se
constituiriam no seio da assim chamada utopia californiana, teriam, entao,
acesso a recursos “da contracultura hippie estadunidense e de sua
transformacao gradual em empreendedorismo comercial” (FONSECA,
2014, p. 44).

Para reforcar, Fonseca declara que “nos EUA, o Media Lab esta
guase totalmente incorporado a industria. [...] Com excecao de poucas e
o0timas excecbes, o Media Lab do MIT é extremamente comercial e
apoiado comercialmente” (FONSECA, 2014, p. 47).
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4.3.1 Inclusdo a brasileira: laboratdrios experimentais

Fonseca identifica duas tendéncias formadoras do discurso de
cultura digital brasileira. A primeira, a inclusdao digital como forma de
compensacdo: “busca, em Ultima instdncia reduzir as desigualdades
criadas historicamente na maneira como as tecnologias sao adotadas na
sociedade, e com isso oferecer oportunidades de transformacao para
determinados grupos sociais”. Para Fonseca, a inclusdo compensatoria
seria “uma leitura superficial sobre as possibilidades das tecnologias”, pois
reproduziria nos incluidos os usos tipicos das classes dominantes. Além
dessa repeticdo, o acesso € acompanhado de monitoramento “para
garantir gue nao acessem pornografia, violéncia, conteldo de 'mau gosto',
etc” (FONSECA, 2014, p. 13). Sob tal perspectiva, a inclusao digital seria

um viés instrumental de acesso a internet:

[...] uma ferramenta que permitiria as camadas desfavorecidas
adquirirem condicdes de conquistar um emprego, ou melhorar
aquele que ja tinham. O util, o produtivo, o que proporcionasse a
adaptacdo a uma economia de mercado, seria muito mais
importante do que o 6cio, o inutil, o improdutivo, e por extensdo o
questionador, o desviante (FONSECA, 2014, p. 15).

A segunda tendéncia é a qual Fonseca chama de exploratoria.
Ao discutir este viés, evoca o programa Cultura Viva, do Ministério da
Cultura estabelecido em 2004 pelo entao Ministro Gilberto Gil. Fonseca diz
que o programa Cultura Viva adotaria estratégias em direcdo ao software
livre e aberto e a producdao através de licencas Creative Commons e

similares:

Apesar das inUmeras dificuldades de gerenciamento que o projeto
Cultura Viva enfrentou, ele possibilitou que centenas de pequenas
organizagdes culturais tivessem acesso a tecnologias de
informacdo baseadas em software livre e em dindmicas de
organizacao e aprendizado em rede. O peso institucional do
Ministério da Cultura e o papel pessoal do proprio Ministro também
fizeram com que temas como a livre distribuicdo de contelido com
licencas abertas tivessem alguma penetracdo na opinido publica,
inclusive internacionalmente. O entendimento da apropriacao de
novas tecnologias como legitima manifestacdo cultural
contemporanea consolidou uma visdo da inclusdo digital que
permite tracar rotas de escape do enquadramento no modelo
“mercado, utilidade e produtividade” (FONSECA, 2014, p. 18).
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Mesmo apontando que os dois modelos sdo dispares em
objetivos (pacificagao X escape), Fonseca (2014, p. 14) considera que
ambos “frequentemente operam juntos, oferecendo vocabularios e modos
de agO0es complementares”. Essa contato, na visdao de Fonseca, ocasiona
“alguma tensao” que, conclui, “pode em algumas ocasides ser criativa e

produtiva”.

A visao de laboratérios experimentais de Fonseca corporifica
“um universo de reflexao e producao experimentais que - em vez de
basear-se em simplesmente trazer mais pessoas para uma suposta era da
informacao que estaria dada - busca desconstruir, criticar e interferir na
maneira com que as tecnologias operam dentro da sociedade”. Essa visao
é fortemente baseada em software aberto, na experimentacdo e na
aproximacao com ativistas, artistas, hackers e empreendedores inspirados
pelo cddigo livre. O conceito de laboratério experimental é apresentado:
“espaco coletivo capaz de articular oportunidades, interesses e
habilidades, e também como maneira de escapar as armadilhas do
trabalho criativo orientado unicamente ao mercado” (FONSECA, 2014, p.
19).

4.3.2 Contestacao ao sistema educacional

Fonseca (2014) defende o espago de construcao como um
local de liberdade, ousadia e experimentacao. Fonseca relata a experiéncia
do LabX, um laboratorio temporario durante a primeira edicdo do Festival
Internacional CulturaDigital.Br, em 2011, no Rio de Janeiro. Fonseca
participou da curadoria do Festival: “selecionamos propostas de
participacao de cerca de trinta pessoas do mundo inteiro, e tratamos de
incentivar os participantes a trazerem seus proprios projetos em
desenvolvimento, em vez de oficinas ou cursos”. Note-se que aparece

A\Y

uma critica intrinseca a “cursos”. E continua: “a légica era que um
laboratério ndo acontece simplesmente com aulas” (FONSECA, 2014, p.

23). O viés adotado por Fonseca, a partir deste ponto, é colocar
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“laboratorio” como antitese a um conceito de escola como ambiente de

normas e controles rigidos:

Houve debates sobre laboratorios, intervengdes poéticas, testes de
prototipos. Encontros casuais ocorridos ali resultariam em diversas
parcerias concretas nos meses seguintes. Alguns, é fato,
limitaram-se a realizar oficinas, como estavam acostumados. Mas
o lab ndo exigia isso deles. Precisei insistir diversas vezes - nao
somente com o publico que passava pelo espaco como também
com os proprios participantes - que “laboratdrio ndo é escola”. Ou
seja, que ndo tinhamos horarios de aula predefinidos, avaliagcées
ou certificados. (FONSECA, 2014, p. 24, destaques artificiais).

Na critica de Fonseca, os laboratérios experimentais tém mais
liberdade do que a escola: “ao contrario de outros lugares nos quais as
mesmas pessoas costumam circular como a escola e a Universidade, o
escritério e o estudio, o café e a praca publica, a lan house e o telecentro,
0 comércio, a moradia - o laboratério ndo tem um objetivo claramente
definido” (FONSECA, 2014, p. 25).

Disto resulta uma constatagao: nas obras consultadas com
participacao de Fonseca (FONSECA, 2014; FONSECA; FLEISCHMAN,
2014), o laboratério é visto como um local de transformacdo social. Essa
observacdo é importante como forma de contestacao ao sistema de ensino
tradicional, mesmo considerando que a estrutura escola tem resisténcias a
tornar-se, enquanto atividade de ensino e aprendizagem, um /ugar de
labor (laboratdrio). Os lugares de transformacgdo social, a partir da
recepcao da preméncia de transformacdao social, sdo os movimentos
sociais. Fonseca diz que a referéncia para projetos e programas de

inclusdo digital estd em setores de participagao popular:

Ainda assim, os diferentes projetos e programas atuando no
campo da inclusdo digital - naturalmente tributarios em alguma
medida daquelas primeiras experiéncias - foram ao longo dos anos
dialogando progressivamente com setores que traziam consigo
décadas de acumulo sobre participacao popular, colaborativismo e
combate a desigualdades: movimentos sociais urbanos e do
campo; grupos de ativistas, tedricos, artistas e educadores.
Frequentaram o Forum Social Mundial. Trocaram experiéncias com
o MST (Movimento dos Trabalhadores Rurais Sem Terra), o
movimento Hip Hop, as lutas pela igualdade racial, pelos direitos
LGBT e pela diversidade cultural, a economia solidaria, entre
outros. Assistiram a transformacfes sociais profundas a medida
em que programas sociais de grande escala abriam o horizonte de
oportunidades da populacdao. Com isso, foram transformando suas
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praticas e as narrativas que as acompanhavam, além de adquirir -
e usar conforme viam necessario - vocabularios carregados de
construgbes oriundas das lutas sociais. A gradual adocdao do
software livre em iniciativas de inclusao digital deve-se em parte a
essa aproximacao (FONSECA, 2014, p. 16).

Constata-se em Fonseca um forte compromisso com o0s
movimentos sociais e software livre, o que permite a esta tese considerar
estas reflexdes como parte de andlise de uma perspectiva maker em
Ciéncia, Tecnologia e Sociedade. Também ¢é latente em Evangelista e
Fonseca a defesa pela abertura de cddigo e pela adocdo de tecnologias
livres por politicas publicas. Assim, a abordagem proposta por Fonseca
pugna por aceitacao publica das politicas de tecnologias livres, apontando
para movimentos sociais como catalisadores do que chamam de “cultura

digital tipicamente brasileira”:

O Brasil tem ocupado papel de relevancia no debate internacional
a respeito das consequéncias das transformacGes resultantes do
crescimento das redes informacionais. Desde as primeiras
experiéncias de implementacdo em larga escala de sistemas
operacionais livres e de codigo aberto para iniciativas de inclusdo
digital no Rio Grande do Sul e no municipio de Sdo Paulo,
passando pela multifacetada assimilacdao de aspectos politicos das
tecnologias livres por politicas publicas e movimentos sociais de
escala nacional a partir de 2003, pode-se afirmar que o final da
primeira década do século XXI assistiu ao desenvolvimento de uma
cultura digital tipicamente brasileira, com caracteristicas que lhe
sao particulares (FONSECA; FLEISCHMAN, 2014).

N3ao ha aparente intencionalidade no afastamento da
instituicao escola, pois os exemplos citados nesta secao estdao na seara de
debate, principalmente, do Ministério da Cultura: “um dos momentos
basilares do reconhecimento de uma cultura digital particularmente
brasileira deu-se com a estratégia de cultura digital implementada junto
aos Pontos de Cultura no programa Cultura Viva, a partir de 2005”. Além
disso, a proposta estd em abandonar a interpretacao do laboratério como
infraestrutura fisica e adotar a perspectiva de postura e construgao

comum.

Fonseca faz uma comparacao entre FabLabs e Makerspaces.
Os primeiros seriam baseados na proposta do Media Lab MIT e

consistiriam em espacos de disponibilizacao de equipamentos como
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impressoras 3D, fresadoras e outros citados anteriormente. Seria uma
adaptacao de maquinas antes voltadas a producdo industrial em
ambientes para uso amador. A retérica “revolucionaria” estaria, entdo,
baseada na producdo industrial “sem muito questionamento”, nas
palavras de Fonseca. Essa critica a revolugdo também foi vista em
Gershenfeld, em secdao anterior desta tese. O contraponto ao viés
producao industrial ou antissistema, para Fonseca, estaria nos
Makerspaces, que seriam baseados em Hackerspaces: “se os FablLabs
voltam-se primordialmente a estudantes universitarios de design e
engenharia, os makerspaces estariam mais abertos a amadores, hackers e
mesmo artesaos” (FONSECA, 2014, p. 53).

A prototipacdo, resultado da retdrica revolucionaria oriunda da
producao industrial, seria resultado do acesso de baixo custo a tecnologias
de fabricacao digital. Antes de enviar para produgao em massa, O
prototipo seria testado. Fonseca afirma que o protétipo é um
encerramento antecipado das possibilidades do objeto, tendo em seu

oposto a gambiarra:

A gambiarra, ao contrario do protétipo, caracterizaria o objeto
improvisado cuja individuagdo é realizada pelo proprio usuario,
possivelmente mais adequada a tempos pds-industriais. No limite,
a perspectiva da gambiarra estimula uma maior diversidade de
maneiras de apropriacdo e invencdo, a partir da exploracao de
indeterminagdes materiais. Em outras palavras, aumentam-se as
possibilidades criativas a medida em que se recusa o
encerramento e delimitagdo das fungbes possiveis para
determinado objeto ou conjunto de objetos. Mais do que replicar
em escala local os processos industriais, € possivel pensar em
outras formas de relacionamento com as tecnologias digitais de
confecgdo e transformacdo de objetos. Focar no conserto em vez
da fabricagdo pode ser uma via potente de invengdo e resisténcia
(FONSECA, 2014, p. 56).

Reconhecendo que tanto propostas descendentes do MIT e
aguelas que sao identificadas como de resisténcia tém varios pontos em
comum, inclusive hardware livre e computacao fisica, esta critica aos
espacos de prototipacdo é contraposta a Gershenfeld e a distribuicao de
objetos pela internet: a gambiarra e o conserto seriam movimentos

contrarios a disponibilizar os arquivos que permitem que um objeto seja
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impresso localmente. Fonseca viu nisso a reproducao do modelo
compensatério de inclusdao. Ha também o apontamento de que FablLabs
sao ambientes puramente académicos e que os makerspaces sao os locais

para “amadores, hackers e artesaos”. Esta tensdo é exposta:

De maneira concreta, um laboratério experimental que se queira
relevante ndo pode ser somente um escritério com algo a mais.
Nao pode ser uma escola com algo a mais, um atelier, espaco de
eventos ou estudio de producdo com algo a mais. Pode sim ser
cada uma destas coisas, e depois deixar de sé-lo, dinamicamente e
aberto a reinvengbes. H& casos em que o laboratorio vai se
resumir a um grupo de pessoas que juntas desenvolvem agOes
temporarias em diferentes espacos. E frequente que laboratorios
adquiram maior importancia nos momentos em que organizam
eventos, recebem ou promovem intercambio. Ou seja, a
infraestrutura especifica e o cotidiano de trabalho do laboratério
importam menos do que as maneiras que encontram para ocupar
e interferir, mesmo que temporariamente, no imaginario social da
arte, da tecnologia e da ciéncia. Em vez de negar a identificacao
de tais iniciativas com um suposto contexto de laboratérios
experimentais (risco que se corre quando o foco é infraestrutura
ou permanéncia), queremos antes justamente o contrario: afirmar
que eles engendram novas praticas de cultura digital que estdo
muito a frente daquelas surgidas em laboratérios mais
institucionalizados. Assim, se queremos pensar em desenvolver
plenamente o potencial dos laboratérios precisamos pensa-los
como parte constituinte de um cenario em que grande importancia
deve ser atribuida aos encontros, festivais, oficinas, projetos de
residéncia e intercambio, ocupacdes e intervengbes que dao
concretude e significado a eles (FONSECA; FLEISCHMAN, 2014).

4.4 Além de bits e atomos

Este pesquisador participou, como auditing student, da
disciplina Beyond Bits and Atoms, oferecida em conjunto pela School of
Education (EDUC236 - lecture, EDUC211 - lab) e Computer Science
(CS402 - lecture, CS402L - lab) em Stanford. As observagdes comegaram
em janeiro de 2016 e ocorreram até o final do quarter em Marco. A
disciplina é dividida em duas classes comuns a Escola de Educacdo e
Ciéncia da Computacao com fins de fornecer uma discussao tedrica critica
(momentos da manhd) com trabalhos realizados em laboratérios no
periodo da tarde pelo mesmo grupo. Trata-se de um grupo pequeno, com
20 vagas, e composto por pessoas interessadas nas interseccdes entre
educacao e tecnologias digitais. Embora atividades de laboratério em

equipamentos como impressoras 3D, cortadoras a laser e outras sejam
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efetuadas pelo grupo, a disciplina assume que ndao é necessario anterior

conhecimento nos equipamentos ou de programacao de computadores.

Esta secdao relata situacdes vivenciadas em varios encontros
em ordem nao necessariamente sequencial, pois mais importante do que
relatar o diario de campo em ordem cronoldgica, trata-se de expor quais
sao as atividades e reflexdes voltadas para a fundacao do esforco de
construgao digital na educacao. Desta forma, ndao € dado destaque a
construcao digital “material”, ou seja, aos trabalhos construidos no
laboratério, sdo destacados os aspectos dos porqués de um eventual
movimento maker na educacdo. Esta secao demonstra uma série de
relatos que, na intencionalidade da disciplina, procuram embasar a praxis
com tecnologias por pessoas educadoras em formagdao nos cursos de
Stanford. Conforme notar-se-a ao longo da secdo, é dada especial atengao
a autores, autoras, teorias e discussdes que tém potencial de embasar

projetos de construcao digital na educacao brasileira.

As primeira aulas, em 14 e 21 de janeiro de 2016, foram um
momentos de grata surpresa para este pesquisador, pois esperava
encontrar desde o inicio atividades estritamente praticas no laboratdrio.
Entretanto, as discussbes presenciadas foram sobre trabalhos
fundamentais do Construcionismo e Construtivismo. Textos de Edith
Ackermann®; de Worsley & Blikstein (2016a)°® e videos como Piaget on
Piaget®” fazem parte do rol de discussdes da disciplina. Observou-se que a
estrutura da aula é previamente exposta e debatida com as pessoas
participantes, basicamente dividida em trés partes: apresentacao dos
textos por grupos; debate sobre os textos em relacdo a experiéncia ou
expectativa educacional das participantes; e a lecture propriamente dita,

normalmente pelo professor Blikstein.

65 Ackermann, Edith. Piaget’s Constructivism, Papert’'s Constructionism: What's the difference?
(2001) Constructivism: Uses And Perspectives In Education, Volumes 1 & 2). Conference Proceedings,
Geneva: Research Center In Education/ Cahier 8 / September 01. Pp.
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/summary?doi=10.1.1.132.4253

66 (BLIKSTEIN; WORSLEY, 2016), entdo no prelo: Children Are Not Hackers.

67 Disponivel em http://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/002248717903000625 e também em
https://www.youtube.com/watch?v=0XwjlruMI94



https://www.youtube.com/watch?v=0XwjIruMI94
http://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/002248717903000625
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/summary?doi=10.1.1.132.4253
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As primeiras experiéncias em uma sala de aula/laboratério
estadunidense trouxeram reflexdes comparativas entre as aulas no Brasil
e em Stanford. Constatou-se, em primeira avaliacdao, que a disciplina
reforca com estudantes a importancia da literatura transdisciplinar entre
computacao e educagao, principalmente a baseada em trabalhos
derivados de Papert. Isto ndao deveria causar surpresa, principalmente por
tratar-se de uma disciplina sediada em uma escola de educacao,
entretanto o nivel de engajamento no debate sobre construcionismo,
construtivismo, Papert, experiéncias pessoais em escolas e espacos maker
surpreende pela impressao de que todas as pessoas efetivamente
estavam imbuidas no estudo dos textos e na compreensdo da relagao
entre a teoria discutida e as préprias praticas enquanto educadores. As
apresentagdoes dos grupos estavam disponiveis no Ambiente Virtual de
Aprendizagem um dia antes da aula, permitindo que a turma tivesse
acesso antecipado ao conteldo produzido por colegas. As apresentacdo
terminam com big questions (grandes questdes) colocadas aos colegas
para discussdao. Embora varias das intervencdes demonstrassem que nao
havia um entendimento imediato das teorias propostas, o debate sobre as
ideias e pratica derivadas de Papert foi engajado naquela primeira aula.
Um ponto a destacar é que as pessoas parecem se preocupar em como
sdo relacionadas as discussoes expostas nas teorias debatidas, trazendo a

tona questdes como género e equidade na educagao.

Apds a apresentacao dos textos e debates entre as turmas, o
professor Blikstein promoveu a lecture. Para Blikstein, Papert foi um
pesquisador que conseguiu, ainda em vida, deixar trés grandes obras:
uma teoria, o construcionismo; uma ferramenta, o Logo; e um legado de
pesquisas continuado por seguidores ao redor do mundo. Na mesma aula,
Blikstein exp6s que o pensamento de Papert, mesmo avancado para os
anos 1960-70, foi influenciado pelo encontro de ideias com Paulo Freire.
Durante aquela aula discutiu-se que a obra de Freire inspirou a Papert
novos significados para Escola. Embora Papert tenha reconhecimento

como um ativista social, principalmente contra o regime do apartheid
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(BOYLE, 1999, p. 8), a visao de “escola” do professor sul-africano era
extremamente influenciada pelas perspectivas teoricas e praticas vividas a
partir de ideias desenvolvidas no MIT, uma instituicdo de ponta baseada
Massachusetts. A vida e obra de Freire, um educador que é reconhecido
pelas experiéncias e preocupacdes em lugares que mais se parecem com
Angicos, em um sentindo de combate a opressao, do que com o padrao
norte-americano de educacao e tecnologias, mostraram a Papert que a
escola nao era apenas o lugar de educacao formal, mas também o espaco
social em que muitas criancas teriam a Unica refeicdo do dia, a quase
totalidade das relacdes sociais significativas e, preferencialmente, um local

para a busca de uma diminuicao da desigualdade entre classes.

Durante as aulas, ao abordar o movimento maker, é
estimulado que os grupos reflitam sobre conceitos pouco explorados em
outros féruns de discussdao, como equidade, pressao no sistema
educacional, manutencao do sistema, adaptacao e nao-adaptacao, justica
social, mercado de trabalho, entre outros. Dessa forma, considera-se que
a disciplina oferece a pesquisa nao somente os aspectos da maquinaria
maker, mas principalmente do campo educacao ressignificando as
potenciais praticas de construgao digital na escola como forma de
diminuicdo da distadncia entre quem tem e quem nao tem acesso a

tecnologias.

Na aula de 21 de janeiro de 2016, Blikstein prop6s uma
reflexdo: muita pressao é colocada sobre a educacdao por setores da
sociedade. O exemplo oferecido foi sobre escandalos da Enron
Corporation®® e o argumento de que “faltou educagdo” para quem cometeu
crimes corrupcao através daquela empresa. Entretanto, para Blikstein, é
cedico imaginar que a solugao para problemas complexos que envolvem
temas como o mau comportamento social, corrupcao, e outros, esteja

estritamente de responsabilidade do campo educacional. Nesta aula,

68 Escandalo de corrupgéo corporativa nos EUA: fraude de balangos, auditorias maquiadas e especulagdo no
mercado financeiro. E considerado o escandalo “padrdo Petrobras” dos EUA. Apds a quebra da Enron, os
EUA aprovaram internamente e impuseram a todas as empresas com negdcios naquele pais a Lei Sabanes-
Oxley, que estabelece procedimentos para auditoria e seguranga das operagdes financeiras corporativas.
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III

Blikstein argumentou que a “solucdo facil” é acreditar e pressionar
profissionais da educacao para que a escola resolva os problemas da
sociedade. Entretanto, a Escola, enquanto instituicdo, é formatada para
dar curso ao sistema vigente. Assim, a discussao proposta pelo professor
tencionava mostrar que maker nao estd isento de tensdes sociais,
portanto a atitude de educadores, enquanto pesquisadores dos espacos de

A\Y

construcao digital, seria também observar que “as coisas mais
importantes por vezes ndo sao faladas ou escutadas”, reforcando a

importancia da interpretacao das observagdes realizadas.

As primeiras aulas trouxeram reflexdes sobre o que
efetivamente significa a iniciativa FabLearn ou, em outras palavras, a
tentativa de descobrir o que existe “além” dos bits e dtomos, conforme
sugere o nome da disciplina de Stanford. Tecnologias digitais trazem um
natural encantamento na educacao, entdao a mensagem que a sociedade
adquire com mais facilidade é aquela em que tecnologias (especialmente o
computador e derivados) serdo a ferramenta para resolver os problemas
nas relacbes com outros/as, denotando o "“maravilhamento” pelas
tecnologias (VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:29). O que exite “além” dos bits &
atomos é reforcar as potencialidades das tecnologias digitais na educacao,
diferentemente de outras propostas que reforcam o mistério (caixa-preta)
em torno delas. H& uma forte base em literatura educacional nos
trabalhos realizados durante a disciplina Além de Bits e Atomos, o que
permite concluir que o “além” nao esta somente a frente, mas também na
base das acdes e preocupacdes de educacdo com tecnologia: o que esta
“além dos bits e atomos” é o corpo de ideias de educagao progressista em

tecnologias.

A disciplina teve varias lectures proferidas por docentes
externos sobre temas como teorias educacionais que inspiram
investigacdbes baseadas em recursos computacionais, como Dor
Abrahamson e o caso Eye-Tracking Piaget (ABRAHAMSON et al., 2015),

que exemplifica uma linha de trabalhos académicos do Embodied Design
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Research Laboratory, University of California, Berkeley. Esta lecture,
proferida em 28 de janeiro de 2016, discorreu sobre a producao de
software e hardware baseada em teorias educacionais; no caso exposto,
um aplicativo de rastreamento do olhar para confirmar a teoria piagetiana
de abstracdo reflexiva. A mensagem passada a turma era o referencial

tedrico construindo acdes na realidade material.

Outra /ecture importante para a ir “além” de bits e atomos foi
proferida online pelo professor Tailandés Arnan Sipitakiat, cocriador da
Gogo Board, que falou sobre a expansao da computagao por meio de
interfaces de robodtica. Um dos exemplos mostrados naquela aula, em 11
de fevereiro de 2016, foi das experiéncias de robdtica educacional em
escolas rurais da Tailandia, destacando que atividades na escola sdo
significativas quando levam em conta as necessidades de quem esta em
processo educacional. De acordo com Sipitakiat, a robdtica expande a
computacao e estimula uma “exposicao” seletiva a situagbes reais
utilizando tecnologias em ambientes controlaveis na educacao. Em outras
palavras, significa proporcionar experiéncias complexas em engenharia,
construcao e computacdao com ferramentas e dispositivos viaveis para
trabalhos com nao-profissionais, como criancas e jovens. Durante a
discussao promovida com a fala de Sipitakiat, o professor Blikstein
afirmou que “o ‘porqué’ define tudo na escola: curriculos, motivacao e
trabalhos que serdo realizados”. E o porqué, segundo Blikstein, o
elemento que define se, com tecnologias educacionais digitais, serao

formados programadores ou cidadaos.

Momento central da disciplina ocorreu com a discussao do
texto Epistemological Pluralism and the Revaluation of the Concrete
(TURKLE; PAPERT, 1992), no dia 25 de fevereiro de 2016. O texto serviu
para propor a reflexao para a turma sobre “quem sao os makers?” e
também para introduzir esta discussao em vista do conceito de bricoleur.
Durante a aula, discutiu-se que o texto de Turkle e Papert auxilia a

compreender que o computador, enquanto objeto, prové suporte a um
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pluralismo que é negado pela construgcdo social em volta da maquina. Ou
seja, a pratica de computacao, ou mais fechada ou mais livre, ou mais
candnica ou mais autbnoma, influenciam decisivamente para a pluralidade
de ideias e acdes tomadas em plataformas informaticas. Blikstein afirmou
nesta aula que o computador € uma maquina maleavel, entretanto é
necessario um processo de design que o torne mais includente.
Discutiram-se também os problemas que tornam a computacdo, enquanto
campo, menos includente: o central, é& que existe uma ‘“elite
epistemoldgica” na computagao que define os porqués da praxis, portanto
ha uma formalizacdo do que pode ser feito com a maquina. Toda a
discussao aconteceu em analise paralela as propostas e ideias em torno
do movimento maker. Assim, a ideia de “elite epistemoldgica” também no
movimento maker deve ser considerada ao conceber espacos de

construcao digital em ambientes educacionais.

Contra essa elite epistemoldgica, segundo o discutido na aula,
Papert advogava por uma reestruturacdo do significado e da praxis com
tecnologias digitais na educacado, valorizando a caracteristica maleavel
pela pratica construcionista nas maquinas. Também discutiu-se que
mesmo o tempo maker tem um viés, pois é interpretado como maker de
alguma coisa (fazer alguma coisa), mas deve-se questionar se as pessoas
estdao entendendo o “cddigo”, ou seja, se entendem realmente o que estao
fazendo. Desta forma, o movimento maker pode ser compreendido de

diferentes formas, pelo toolset, skillset ou mindset.

O primeiro, com tradugao direta para “conjunto de
ferramentas”, significa assumir e analisar o movimento maker pelos
equipamentos que estdo em um laboratério; que demandam somente a
grandeza financeira. O segundo elemento, skillset, trata-se do conjunto de
habilidades que sdao desenvolvidas com as praticas no movimento, que
demandam a grandeza tempo. O terceiro elemento é mindset, traduzido
livremente para mentalidade, que é composta pela consciéncia do

entender o codigo, o objeto construido em um processo com concorréncia
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de recursos digitais. O movimento maker debatido a luz do texto de
Turkle e Papert aponta para a necessidade de mudancas na mentalidade

historicamente predominante na computacao.

Em 10 de marco de 2016 continuou-se a discussao sobre o
design para a equidade. Nesta aula, foram discutidos elementos
fundeantes da pesquisa de Papert, Wilensky e Freire que apontam
caminhos para este tipo de atitude metodoldgica com vistas a equidade.
Observa-se que os trés autores citados na aula, colocados em sequéncia,
oferecem critica, Papert; ferramentas, Wilensky; e o “projeto em agao”
(projecao), Freire. Em Papert foi discutido o conceito de powerful ideas,
ou como as ideias (poderosas) ndo sdao homogéneas e restritas a ordens
formais explicitas na execucdo. Neste contexto, atividades com
tecnologias digitais na educagao, embora propostas em um grupo ao
mesmo tempo heterogéneo em expectativas e origens e homogeneizado
por elementos como periodo escolar e recorte social, devem buscar
atender a heterogeneidade. Significa, dessa forma, respeitar as ideias
poderosas (powerful ideas) que tém mais relagdo com expectativas e
origens do que com periodo escolar e recorte social imposto na formacao
dos grupos (turmas, colegas, horarios, escolas, etc) na educacao. Partindo
desta critica tradicional papertiana a excessiva formalizacdo das praticas
de recursos digitais na educacao, é citado o trabalho do professor Uri
Wilensky®®: o NetLogo (WILENSKY, 1999) é uma implementacdo livre,
baseada em filosofia Logo, para modelagem computacional de “fendmenos

naturais e sociais”, segundo a apresentacdo do software’®.

Conforme discutido na aula, Wilensky trabalha pela
reestruturacao, proposta em base papertiana, da computacdo através de
uma ferramenta que demonstra um estilo de programacao estranho as
tradicdes escolares: no lugar de um ambiente controlado, estruturado, o

uso de modelagem baseada em agentes. Argumentou-se que é necessario

69 Orientador de doutorado de Paulo Blikstein na Northwestern University.

70 Trata-se do uso de multiplos objetos com comportamentos independentes, as tartarugas, agindo a partir de
interagbes com o ambiente e com todos os constituintes do “sistema”. Em rapido resumo, multiplas
tartarugas agindo em multiplos micromundos que formam o “universo”. O NetLogo € Uutil para simulagdo
de, por exemplo, agentes quimicos, fisicos, bioldgicos e sociais.
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que as pessoas que pesquisam deem um passo atras e modifiquem seu
“"DNA” escolar, o que significa reconhecer que, enquanto profissionais da
educacgao, possivelmente ndao devem repetir o mesmo sistema educacional
do qual sao frutos. Durante as discussdes na aula, para essa “mudanca de
DNA" a pesquisa em Paulo Freire oferece, a partir da “consciéncia do real”,
uma indicacao para a “consciéncia do possivel”. Assim, argumentou-se
que Paulo Freire sugeriu que ha “novas alternativas viaveis’'” para a
educacao no sentido de prover as pessoas, como no caso em tela, as
ferramentas para que possam construir seus futuros desejados a partir
das situagoes-limites em que se encontram. Para Blikstein, estas ideias

baseadas em Freire foram consideradas “muito subversivas”’?

na
educacao, fato que merece atencdo para a projecao de um sistema

educacional que sirva para diminuir as diferencgas sociais.

Em suma, o que ha além de bits e atomos é a praxis que
reforga principalmente o construcionismo para projetar os inéditos viaveis
com tecnologias digitais na educacao. Discutiu-se ao longo do quarter
como tecnologias podem ser usadas para modernizagao do ensino e
aprendizagem, baseado em propostas que advogam maior liberdade e
reconhecimento, ou para a otimizacao do sistema atual, que advoga itens
como substituicdo da docéncia por recursos automatizados (videos,
computadores, jogos, etc), automatizagao e constante selecao por testes
padronizados. Ambos os modos podem ser melhorados com recursos
digitais, entretanto, como Blikstein afirmou em uma das aulas, “o porqué

muda tudo”.

A centralidade tedrica e pratica da disciplina Beyond Bits and
Atoms é encontrada no texto Travels in Troy with Freire (BLIKSTEIN,
2008), que evidencia a proposta epistemoldgica de Blikstein por uma

apropriacdao e recombinagcao criativa de ideias, teorias, produtos e

71 0 “inédito viavel” freiriano.

72 E importante notar que ideias que sugerem ou cobram que a educagdo seja inclusiva e momento de
diminuicdo das desigualdades sociais frequentemente sejam carimbadas de subversivas. Esta palavra
também foi usada por Papert em “A Maquina das Criancas” (PAPERT, 2008) para referir-se a docentes que
propunham, dentro das Ultimas cinco décadas, que criancas pudessem utilizar livremente a computagdo
como meio de expressdo e criatividade. As criticas de Papert e Freire ao sistema educacional permanecem
vivas e atuais.
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processos com tecnologias digitais na educacao. A disciplina enseja as
pessoas participantes esforcos pela promocdo de curriculos totalmente
diferentes e a exploragdo de novas possibilidades pedagdgicas.
Evidenciou-se nas praticas que as ferramentas de construcdao digital,
ambientes multiagentes de simulagao e outras possibilidade tradicionais,

III

como robodtica, sdo base para um “inédito viavel” que Freie propbs a
educadores e educadoras. Da disciplina, na visao deste pesquisador,
resulta que as tecnologias podem ser mediagOes para vozes, quereres e
saberes das pessoas em educagdao. Além dos bits e atomos estdo as

pessoas e suas ideias.

4.5 FabLearn

O termo FablLearn é baseado no trabalho do professor Paulo
Blikstein, de Stanford, e nas atividades do Transformative Learning
Technologies Lab - TLTL -, grupo académico da Escola de Educacdo da
Universidade de Stanford. Trata-se de uma iniciativa transnacional de
pesquisa, divulgacao e pratica de atividades de construcao digital em
ambientes educacionais. O FabLearn chamava-se FablLab@School até
2016, entretanto tal grafia levava a confundir as iniciativas educacionais
com o FablLab tradicional. O FabLearn é composto de trés atividades: do
TLTL, o laboratério; das FabLearn Conferences, os eventos cientificos; e
do grupo FabLearn Fellows, que admite docentes atuantes em ambientes
de educacao formal para relatos de atividades e acompanhamento pelo
periodo de um ano. Como raizes intelectuais, o FabLearn apresenta o
trabalho de Seymour Papert: “a perspectiva construcionista de Papert (a
crenga de que criangas aprendem mais efetivamente quem constroem

artefatos e compartilham com os pares) esta no coracao do FabLearn”.

Uma das principais atividades relacionadas ao TLTL esta
relatada na secdo 4.4, pagina 167 desta tese: a disciplina Beyond Bits and
Atoms. Na area de divulgacao cientifica e académica, FabLearn

Conferences identifica uma série de conferéncias ao redor do mundo que
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tratam da tematica maker na educacdo. Até abril de 2017, os seguintes
locais sediaram edicdes da conferéncia: Helsinque, Finlandia; Aarhus,
Dinamarca; Trondheim, Noruega; Hong Kong; Stanford, Estados Unidos;
Sao Paulo, Brasil; Preston, Reino Unido; Tainan, Taiwan; Amadele e
Melbourne, Australia; e Yokohama, Japdo. As duas primeiras conferéncias
anuais foram realizadas em 2011 e 2012, em Stanford, Califérnia
(FABLEARN, s.d., tradugdo propria).

4.5.1 FabLearn Brasil 2016

A 1° edicao brasileira do evento que discute iniciativas
emergentes de construgao digital ocorreu em 9 e 10 de setembro de 2016
na USP, Sao Paulo. Com o tema “Promovendo Equidade na educacgao pelo
movimento Maker”, foi coorganizada por Stanford e pela USP, com apoio
do Lemann Center Stanford e da Fundagdo Lemann. Este autor participou
da conferéncia com co-chair de artigos curtos e apresentador no painel
pesquisa em educacgao. Portanto, os relatos desta secao sao relacionados
a participacao direta, ndao podendo ser considerados observagoes externas
aos eventos relatados. Eventos FabLearn tém uma forte interacdao com as
pessoas participantes, levando experiéncias de alunas e alunas para o
mesmo local de apresentacao de integrantes da Academia. A proposta do
evento é promover o encontro entre Academia, grupos de pesquisa, de
interesse, empresas, associacoes, entidades educacionais publicas,
particulares e do terceiro setor, entre outros, com estudantes que
efetivamente estdao em processo de educacao formal. O FablLearn
apresenta-se, mundialmente, como uma acao de pesquisa € promogao
gue abrange discussOes, expansao e acdoes maker na educacao. Portanto,
antes de ser considerada uma iniciativa materializada em laboratorios,
técnicas e tecnologias, o FablLearn oferece ao movimento maker uma
perspectiva baseada em teorias educacionais, principalmente o
construcionismo, e no protagonismo de alunos e alunas que apresentam
trabalhos nos congressos e participam dos laboratérios espalhados pelo

mundo.
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4.5.1.1 Oficinas FabLearn Brasil 2016

O evento promoveu oficinas que apresentaram as pessoas
participantes conceitos e praticas maker na educacdo. Este autor foi o
docente responsavel pela oficina “Robodtica Educacional com Gogo
Board””?, realizada em 9 de setembro de 2016 (FABLEARN, 2016).

b

\J FabLearn Robotica... x Wad

€  (© fablearn.org 80%

Robética Educacional com Gogo
Boaud,

Piblico-alve: docentes do ensino fundamental, médio e superior.
Nivel: iniciante, intermedidrio
Materiais necessarios: Motebook

Gogo Board é uma interface livre, de baixo custo, para a pratica de robética no ensino fundamental, médio e superior. A Gogo é mais
do que um dispositivo eletrénico, € uma poderosa ferramenta de ensino que materializa os ideais de liberdade e criatividade na
robética educacional.

A Gogo é diferente das caixas-pretas de robdtica: com ela, vocé enxerga, conhece e determina todo o processo de construgdo, au-
tomacao e controle da robética. Vocé tem a programacao e a eletrénica abertas  curiosidade e 3 construcao em sua escola.

A oficina tera duas horas e serd completamente mao na massa. O programa compreende o5 topicos:

- Robaética educacional em minha escola: como funciona a Gogo?

- Ahora do meu codigo: quais as linguagens de programacado vou usar?

- Meu primeiro robd: como utilizo na pratica os sensores, os motores, os leds?

- Além dos bits e stomos: a robética para a diversidade e equidade.

Traga seu notebook, aprenda e compartilhe criando com a robética educacional na sua escola. Conhega a robética por dentro e por
fora: fazer com liberdade é Gogo.

Figura 1: Fac-simile da pagina do anuncio da oficina de Robdtica
Educacional com Gogo Board

A conferéncia FablLearn coloca-se como um momento maker
na educacao que privilegia o encontro em pessoas em pesquisas
académicas, docentes e pessoas estudantes. Por isso, o programa do
evento conta com oficinas praticas e tedricas como primeira atividade. No
caso do Brasil, essas oficinas passaram por um processo de chamada
publica e selecao coordenados pela professora Heloisa Neves (We Fab) e
pelo profissional Lucas Torres (Caos Focado). A lista completa de oficinas
esta disponivel na Tabela 2: Lista de oficinas (FABLEARN BRASIL, 2016):

73 Um excerto da oficina esta disponivel no canal do Laboratério de Sistemas Integraveis na USP no YouTube:
http://bit.ly/FLGOGO (link curto) ou https://www.youtube.com/watch?v=5hLxbDmXPgw (link longo).



https://www.youtube.com/watch?v=5hLxbDmXPqw
http://bit.ly/FLGOGO
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FabLearn Brasil 2016: Oficinas

1. Bate-Papo Robético
Orlando Lobosco e Fabio Zsigmond

Venha programar uma conversa entre robos utilizando arduino, servo-motores e muita

criatividade.

Conhecimento prévio desejado: basico de Scratch e basico de elétrica/eletronica
2. Circuitos elétricos em papel e com massa de modelar

Ester Bezerra de Souza, Gabriella Galdino da Silva, Jhenifer Kelly de Oliveira

Participantes do Tem Menina no Circuito apresentam aqui a oficina de circuitos elétricos

em papel, com fita condutora e LEDs (...)

Publico-alvo: jovens e criancas, ou professores interessados em desenvolver esta oficina

com seus alunos

Conhecimentos prévios desejados: sem pré-requisitos
Dificuldade técnica: Iniciante

3. Circuito em Blocos

Rafael Sanchez Souza e Vinicius Bazan

Aprendizado exploratério e intuitivo do funcionamento de alguns dos mais comuns
componentes que normalmente estdo escondidos aos olhos: potenciémetros,

transistores, motores, LED’s, botdes etc.
Publico-alvo: a partir de 10 anos de idade
Conhecimentos prévios desejados: ndo ha
Dificuldade técnica: Iniciante-Intermediario
4. Construindo um Sistema Fotovoltaico
Marcela Guerra e Hiure Queiroz

Nessa oficina os participantes construirdo seus proprios sistemas fotovoltaicos para
geracdo de energia elétrica, com uma metodologia *mdo na massa” para construir em

escala reduzida a partir de uma maquete de papeldo.
Publico-alvo: educadores e interessados em geral
Conhecimento prévio desejado: ndao ha pré-requisitos

Dificuldade técnica: Iniciante
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5. Cor e Forma na Natureza - Prototipagem de seres camuflados ou

mimetizados em ambientes naturais

Girlene Sismotto, Meire de Bartolo, Tiago Eugenio, Cristiana Assumpgao e Paula Ariane

Moraes

Atividade sobre adaptagoes de sobrevivéncia conhecidas como camuflagem e
mimetismo - relacionadas a cor e forma - utilizando técnicas de prototipagem (manuais
e de fabricagao digital) para criagdo de um protétipo animal adaptado a um ecossistema

representado.

Publico-alvo: educadores e publico em geral

Conhecimentos prévios desejados: ndao ha pré-requisito
Dificuldade técnica: iniciante

6. Cultura Maker: Jovens da Periferia criam SolugOGes Sociais
Henrique Heder, Daniel Assumpcdo e Maira Gongalves

Os participantes terdao o desafio de criar, em uma hora, um carrinho motorizado usando

pecas de sucatas e minimotor movido a pilhas.

Publico-alvo: educadores, estudantes, técnicos, gestores e empreendedores
interessados no uso das tecnologias como processo em negdcios de impacto social a
partir de uma Educacao maker ou, ainda, interessados em conhecer o processo de

formacdao empreendedora de jovens da periferia.
Conhecimentos prévios desejados: ndo ha pré-requisito
Dificuldade técnica: Iniciante

7. Espacos Maker: como refletir sobre as mudancas dos espacos fisicos das

escolas
Maria Alice Gonzales e Maria Luiza Dias Marques

A oficina abordara o tema da insergdo de atividades mdo na massa integradas aos
curriculos regulares e o impacto desse tipo de acdo nos espacos fisicos das instituicdes,
valorizando a documentacdo do processo de tomadas de decisdao como elemento

facilitador.

Publico-alvo: professores / gestores / funcionarios e alunos que tenham interesse em

discutir e refletir sobre as alteragées dos espacos fisicos em ambientes de aprendizagem

Conhecimentos prévios desejados: ndao ha, mas seria interessante que os participantes

tivessem atuacao nas tomadas de decisdao nas instituicdes de origem
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Dificuldade técnica: Ndo ha dificuldade técnica
8. Experimentos Criativos com Lixo Digital em Sala de Aula
Liberato Silva

Objetivo desta oficina é despertar a criatividade através do reaproveitamento de lixo
Eletrénico, quando deparamos com residuo descartados, ficamos sem saber o que
podemos fazer tanto matéria e muitas vezes sem conexdo logica, todo esse material
pode ser usado em sala de aula, como podemos estimular os alunos a criar? Como
podemos usar todo esse material para aula de geografia, producao de texto, historia e

tantas outras disciplinas?
9. Faca seu Drone
Lucas Piovani Carneiro e Siron César Pacheco Pereira

Esta oficina consiste numa rapida introdugdo ao mundo dos Drones. A ideia € mostrar

que em apenas quatro horas é possivel montar um Drone personalizado.
Publico alvo: pessoas interessadas em montar um drone

Conhecimentos prévios desejados: nenhum

Dificuldade técnica: Iniciante

10. Intel Maker Day

Intel Maratona Maker

Oficina de inovacao que abordara nogdes bdsicas de design thinking, programacdao com
GENUINO 101 e Internet das Coisas.

11. Kit Pedagdgico de Baixo Custo
Alex Angelo, Alessandro Melo e Fernanda Milat

Nessa oficina os educadores e participantes terdo uma vivéncia nas principais areas da
fabricacdo digital para conceber e construir um kit pedagdgico de baixo custo, de

maneira ludica e colocando a *“mado na massa”.

Publico-alvo: professores e educadores e pesquisadores na area de educacao
Conhecimentos prévios desejados: Informatica basica

Dificuldade técnica: Iniciante

12. Modelagem Digital com 123Design

Alexsandro Sunaga
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Perfeito para iniciantes, o software Autodesk 123D-Design permite criar modelos de alta
precisdo para impressoras 3D e cortadoras laser com as mesmas técnicas de CAD

utilizadas por profissionais.

Publico-alvo: Todos os interessados em design 3D
Conhecimentos prévios desejados: ndo ha
Dificuldade técnica: Iniciante

13. Oficina de Chao

Everaldo Souza, Angela Souza e Rosenilda Souza

Oficina de chdo demonstra de forma simples as possibilidades de se levar uma oficina
maker a qualquer lugar utilizando um pequeno espaco. Nossa oficina é realizada com

criancas que demonstram sua criatividade e capacidade de construir.
Publico-alvo: Qualquer participante do FabLearn

Conhecimentos prévios desejados: Nenhum

Dificuldade técnica: Iniciante

14. Robética Educacional com Gogo Board

Rodrigo Barbosa e Silva

Gogo Board é uma interface livre, de baixo custo, para a pratica de robdtica no ensino
fundamental, médio e superior. A Gogo é mais do que um dispositivo eletrénico, € uma
poderosa ferramenta de ensino que materializa os ideais de liberdade e criatividade na
robdtica educacional. Conheca a robdtica por dentro e por fora: fazer com liberdade é

Gogo.

Publico-alvo: docentes do ensino fundamental, médio e superior.
Material necessario: trazer seu notebook

Nivel: iniciante, intermediario

15. Stop It! Um Game com Arduino

Antoanne Pontes

Vamos recriar o game Stop It! na plataforma Arduino, um dos games mais famosos da
década de 80. O game é composto de LED’s enfileirados, um deles em cor diferente,
que ficam acendendo e apagando em sequéncia. O objetivo do jogador é apertar o
botdo no momento em que a luz do LED diferente acende. A cada acerto a velocidade

aumenta, tornando o game cada vez mais desafiador.
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Publico-alvo: Educadores que estejam interessados em vivenciar uma experiéncia bem
ao estilo maker, ou seja “mao na massa”, aplicando a utilizacao diferenciada da

plataforma Arduino juntamente com conceitos de criacao de Game.

Pré-requisitos / conhecimentos prévios desejados: Espera-se que os participantes
tenham tido contato com a plataforma, mas principalmente que tenham tido algum

contato com Ldégica de Programagao.
Dificuldade técnica: Intermediario

16. Technovation: como inspirar meninas a se tornarem empreendedoras em

tecnologia
Christianne Poppi e Nathalia Goes

Este workshop ird demonstrar que programacgdo ndo é tdo dificil quanto parece,
incluindo uma atividade pratica que ensina como desenvolver uma aplicativo para

celular usando o App Inventor 2. Os participantes também irdo trabalhar conceitos de

ideacdo, prototipagdo, além de programacao.

Tabela 2: Lista de oficinas (FABLEARN BRASIL, 2016)
Verifica-se que as oficinas do FabLearn apresentam uma série

de iniciativas publicas, privadas, do terceiro setor e comerciais que
envolvem tecnologias e educagcdao. As oficinas, em grande parte,
funcionaram como uma apresentacdao de praticas e ideias maker para as
pessoas participantes da conferéncia. Dessa forma, também serviram
como introdugao a praticas de construcdo digital para muitas das pessoas
participantes, fato que este pesquisador constatou na oficina sobre Gogo
Board. Analisa-se o conjunto de oficinas com relacdao a base conceitual,
ferramental e de habilidades propostas. Embora com tempo curto, entre
2h e 4h, este conjunto de oficinas € um bom portfdlio de atividades com
potencial para serem reproduzidas nas instituicdbes educacionais das
pessoas participantes. Por isso, escolheu-se a estratégia de agrupa-las na

Tabela 3: Agrupamento de oficinas FablLearn Brasil 2016.
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Tabela 3: Agrupamento de oficinas FabLearn Brasil 2016

Arduino, Gogo, sucata eletroeletrénica, Genuino
Inkscape, FreeCAD, Pepakura, Autodesk 123D

Fitas, papel,cola, blocos de montar
Scratch, AppInventor
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Do arranjo proposto na Tabela 3: Agrupamento de oficinas
FabLearn Brasil 2016, depreende-se que a maior parte das atividades
trataram de assuntos relacionados a diferentes acbes de robdtica
educacional (6 em 16) e/ou de eletronica na educagao (6 em 16). Com 4
ocorréncias, cada, das 16 possiveis, programacdo e uso de materiais
auxiliares para a montagem estao no grupo intermediario de categorias de

analise das oficinas ofertadas no evento.

4.5.1.2 Discussoes Fablearn Brasil 2016

Apds um dia completo de oficinas nos periodos da manha e
tarde, no inicio da noite houve a cerimbnia de abertura com as palestras
proferidas pela professora Roseli de Deus Lopes - USP, Paulo Blikstein -
Stanford, e Helena Singer — SESC. A ideia, segundo os organizadores do
evento, € que as pessoas pesquisadores da Academia tenham contato
direto com docentes e estudantes. Assim, o segundo dia do evento, no

sabado, foi dedicado aos debates no periodo da manha e tarde.

No primeiro momento do sabado de manha, 10 de setembro
de 2016, houve o debate do painel de educadores’®. A selecdo dos
trabalhos foi feita pela professora Irene Karaguilla Ficheman, da Poli/USP;
e pelo pesquisador Alex Garcia, do Fab Social Guarulhos. Entre 50
inscricbes, cinco trabalhos de educadores e educadoras foram
selecionados para apresentacdo: o primeiro sobre ensino de fisica(MEIRA;
RIBEIRO, 2016); o segundo sobre arte, histdria, ciéncia e
tecnologia(BRANDAO; FRANCA, 2016); o terceiro sobre aprendizagem
investigativa na secretaria municipal de educacao de Sao Paulo(GAVASSA
et al., 2016); o quarto sobre uma experiéncia maker no contexto
amazonico(CRUZ et al., 2016); e o quinto sobre ensino de fisica com
materiais de baixo custo(CELESTINO; G()IS; LOZADA, 2016). Os cinco
artigos apresentados versam sobre atividades relacionadas ao uso de

tecnologias digitais em contexto de ensino e aprendizagem em ambientes

78 O video com a integra do painel foi disponibilizado pelo Laboratério de Sistemas Integraveis da USP no
Youtube: link longo www.youtube.com/watch?v=t2erg15W7Gw, link curto http://bit.ly/FLPainelEduc.



http://bit.ly/FLPainelEduc
https://www.youtube.com/watch?v=t2erq15W7Gw
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formais de ensino. Depreende-se da leitura dos materiais e das
apresentacdes de autores e autoras que o conceito e a propria ideia de
movimento maker estad relacionada a outros campos de atividades
expostos na Tabela 4: Artigos apresentados no painel de educadores do
FabLearn Brasil 2016, pagina 187.

Pelos trabalhos apresentados no painel de educadores, o
“movimento maker” é associado com diferentes perspectivas: com o
“espaco” FablLab; com uma ideia difusa de “premissas da cultura maker”;
e nos trés ultimos com uma associacdo direta a robética educacional, livre
no caso “contexto amazobnico” e com Lego nos casos SME-SP e UFABC.
Também é comum a associacdao da ideia de hands-on com movimento
maker, conforme depreendido nos textos e nas apresentacdes. Quanto as
abordagens e teorias citadas, foram associados ao movimento maker o
conceito de “sociedade em rede”, o instrucionismo, o aprendizado baseado
em problemas (PBL), a aprendizagem investigativa, uma citagao nao
identificdvel no discurso da apresentadora a “Vygotsky” e um
apontamento ao campo de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade - CTS.
Depreende-se que a ideia maker é relacionada com metodologias de
ensino em que a pessoa educanda ativamente tem experiéncia de
construcao, seja em um tipo de investigacdo que tende a autonomia (PBL
e investigativa), ou em abordagens que tendem ao instrucionismo, nestas

incluidas as plataformas Lego expostas em dois trabalhos.



Titulo do trabalho Areas Origem Suporte Estratégia Relacionamento Maker

Cultura Maker no ensino de fisica: |Fisica, producdo | Escola particular, rede |- instructables, site; Instrucionista - “Utilizagdo das premissas da
construgdo e funcionamento de de videos religiosa - sociedade em rede. cultura maker” (LSI/USP, 20164, pt.
maquinas térmicas (MEIRA; 7min44s)

RIBEIRO, 2016)

Do low tech ao high tech: arte, Arte, histéria, Escola publica, rede - CTS Transdisciplinar, estudo - “Espacos FablLabs e makers na
histdria, ciéncia e tecnologia por |ciéncia e federal - produgdo artesanal exploratdrio Espanha”(LSI/USP, 2016a, pt.

meio do desenvolvimento de tecnologia 11m).

autébmatos (CEFET-MG,2016)
(BRANDAO; FRANGA, 2016)

Cultura Maker, Aprendizagem Formacao Rede publica, - Aprendizagem investigativa | - Intervencdo nos laboratdrios |- “Professores desbravadores e
Investigativa por Desafios e docente Secretaria Municipal - Aprendizado baseado em de informaticas protagonistas - ‘mdo na massa’”
Resolugdo de Problemas na SME - problemas (PBL) - Inicio pela robética - “Robdtica educacional” (LSI/USP,
SP (GAVASSA et al., 2016) (apresentou um tijolo Lego). 2016a, pt. 16min23s)

Fabricacdo Digital no Ensino Médio | Curso técnico Rede publica, Instituto |- Robdtica Educacional Livre |- Metareciclagem - “Arduino, modelagem 3D, scratch”
Integrado a Educagdo Profissional: | em informatica |Federal - Agdo situada (LSI/USP, 2016a, pt. 23min25s)
Um Experimento no Contexto profissionalizant

Amazonico (CRUZ et al., 2016) e integrado

Projeto Astroem II e o Ensino de - Astronomia Rede publica, - Competicao - Baixo custo “Nessas aulas praticas ocorre esse
Fisica: abordagem hands on com |- Astrondutica |Universidade Federal, |- Lego - Identificar conhecimentos movimento maker nessa

enfoque interdisciplinar por meio - Mecénica UFABC - “Vygotsky” (LSI/USP, cientificos no cotidiano perspectiva de hands-on” (LSI/USP,
de atividade s experimentais com 2016a, pt. 31min50s) 2016a, pt. 30min06s)

material de baixp custo
(CELESTINO; GOIS; LOZADA,
2016)

Tabela 4: Artigos apresentados no painel de educadores do FabLearn Brasil 2016
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O segundo momento da manha de sabado, 10 de setembro de
2016, foi dedicado a apresentacdo do painel de pesquisas académicas’®,
com apresentacdes categorizadas na Tabela 5: Artigos apresentados no
painel de pesquisadores do FablLearn Brasil 2016, pagina 189. Embora
este autor tenha participado do painel e a prépria intencionalidade desta
tese estivesse presente nas discussdes, € possivel inferir fatos que os
artigos denotam. As duas primeiras pesquisas apontam para uma
aproximacao de conceitos de educacao (caso Medeiros et al.) e de
arquitetura (caso Romcy et al.) com um ideario de maker enquanto
campo em movimento, ou seja, de localizacao, classificagao e proposigao
das atividades executadas nas respectivas instituicoes educacionais. Dois
excertos sao interessantes: o uso do termo “ideologia proposta pelos Fab
Labs” (caso 1) e “homo faber” (caso 2) identificam as relagdes das
pessoas autoras entre os trabalhos e uma concepcao de proposta maker
discutida na secao sobre FablLabs (4.1) e “maker novidade” (4.2).
Entretanto, houve discérdia entre as pessoas participantes do painel
acerca da aderéncia de praticas maker na educacdo publica. As duas
primeiras apresentacdes colocam tais praticas como distantes da escola
publica (LSI/USP, 2016b, pt. 48Min48s) ou como etapismo baseado em
parcerias (LSI/USP, 2016b, pt. 50Min20s), enquanto a ultima apresenta a
questao de prioridades do investimento publico (LSI/USP, 2016b, p.
51min40s).

79 O video com a integra do painel foi disponibilizado pelo Laboratério de Sistemas Integraveis da USP no
Youtube: link longo www.youtube.com/watch?v=7cKFmYIsAkA, link curto http://bit.ly/FLPainelPesg. A
selecdo dos trabalhos foi feita pelos professores André Raabe, da Univali; e Fabio Ferrentini Sampaio, da
UFRJ.



http://bit.ly/FLPainelPesq
http://bit.ly/FLPainelPesq
https://www.youtube.com/watch?v=7cKFmYlsAkA

Titulo do trabalho Areas Origem Suporte Estratégia Relacionamento Maker
1. Movimento maker e Ciéncia na Instituto Federal, |- "“[a] teoria piagetiana e [b] por - Estudo de caso - Uso do PoalAB (LSI/USP, 2016b,
educacgdo: analise sobre as educacao rede federal de meio da perspectiva pds- - Oficina pt. 3Min30s), inspirado em Neil
possibilidades de uso dos Fab basica ensino estruturalista” (LSI/USP, 2016b, pt. Gershenfeld (MEDEIROS et al.,

Labs para o ensino de Ciéncias
na educacgdo Basica (MEDEIROS
et al., 2016)

6Min), a saber: - [a] construtivismo
e [b] “aproximagdo entre
tecnologias digitais e educagao
escolarizada” (MEDEIROS et al.,
2016, p. 5-6)

2016, p. 2)

- “ideologia proposta pelos Fab
Labs vem ao encontro do que se
espera do ensino de
ciéncias”(MEDEIROS et al., 2016,
p. 3)

2. A insergao dos processos
contemporaneos nos cursos de

arquitetura, urbanismo e design:

uma experiéncia em escala real
com o uso de modelagem
paramétrica e fabricagdo digital
(ROMCY; MOREIRA; VIEIRA,
2016)

Arquitetura

Universidade
publica, rede
federal

- metodologia ativa

- da maquete digital para a
maquete fisica e para a construgdo
real

- Estudo de caso

- “Laboratério de experiéncia
digital”e “conjunto de disciplinas”
(LSI/USP, 2016b, pt. 17min).

- “homo faber” (ROMCY; MOREIRA;
VIEIRA, 2016)

3. Perspectivas educacionais
FabLearn: conceitos e praticas
maker no Brasil (BARBOSA E
SILVA; MERKLE, 2016)

Pensamento
brasileiro em
CTS

Universidade
publica, rede
federal

- Vieira Pinto
- Paulo Freire
- Paulo Blikstein

- Paradigma interpretativo
- formagdo do pensamento
nacional

- teoria critica

- “robotica educacional” (BARBOSA
E SILVA; MERKLE, 2016, p. 5)

Tabela 5: Artigos apresentados no painel de pesquisadores do FabLearn Brasil 2016
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Quanto a aderéncia a temas correlatos, percebe-se um
esforco dos grupos académicos em relacionar as atividades do movimento
maker com autores e teorias que sustentam as atividades originarias das
pesquisas nos trés casos. Ao relacionar movimento maker ao
construtivismo, a prototipacdo e a politicas publicas, as pessoas que
apresentaram os trabalhos apontam para uma assimilacdo de praticas
maker em contextos maiores de discussao. Depreende-se dos artigos
apresentados que as praticas maker foram usadas preencher
necessidades de trabalhos com tecnologias digitais em educacao, nao
automaticamente ligadas a uma fundamentacao central discutida por
pessoas que atuam no contexto do movimento. Assim, percebe-se que as
praticas em educacdao assimilaram a tematica maker como no
posicionamento pratico na Academia. Em suma, as apresentacdes
analisadas no FablLearn Brasil 2016 mostram que a ideia de movimento
maker foi cingida nas pesquisas, denotando que o campo educagao
ressignifica-a e insere-a em acdes académicas que, originalmente, teriam
também outros suportes tedricos, como construcionismo, PBL, acgao

situada e sociedade em rede.

4.6 FIC Maker 2017

O FIC Maker, sigla que significa Festival de Invencao e
Criatividade e objetiva soar “figue maker”, foi o primeiro evento a assumir
a alcunha “"maker” a ser realizado em conjunto com a Feira Brasileira de
Ciéncias e Engenharia da USP, a Febrace. Entre 21 e 23 de marco de
2017, foi organizado pelo Programaé (Fundacdo Lemann e Fundacao
Telefonica Vivo), Lifelong Kindergarten (MIT Media Lab), FablLearn
(Stanford) e Centro Interdisciplinar de Tecnologias Interativas (CITI -
Escola Politécnica da USP). O evento foi realizado pelo Laboratério de
Sistemas Integraveis Tecnoldgico da USP, liderado pela professora Roseli
de Deus Lopes, e apoiado pela Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa

(mantida pelo MIT), pela Intel e pela empresa Faber-Castell.
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Universidade de Sao Paulo | 21 a 23 de margo de 2017
Figura 2: Facsimile da pagina de abertura do Fic Maker

A programacao do FIC Maker foi dividida em mesas redondas,
mostra interativa e oficinas. Este pesquisador participou do evento
assistindo as mesas redondas, como expositor na mostra interativa e
como ouvinte em uma oficina do Professor Paulo Blikstein. Estes
momentos constituiram-se em praticas e debates para um potencial
desenvolvimento de praticas maker na educacdo brasileira, assim esta

secdo passa a narra-los e discuti-los.

4.6.1 Abertura e palestras

A abertura do Festival ocorreu no dia 21 de marco de 2017,
das 10h as 11h30min, o Centro de Difusdo Internacional da USP (CDI).
Teve mediacdao de Lucas Rocha, da Fundacdao Lemann, e palestras pelos
professores/pesquisadores Burd (MIT/ Lifelong Kindergarten), Lopes (CDI-
Febrace-Poli/ USP) e Blikstein (FabLearn/ Stanford). Abrindo o evento, a
professora Roseli de Deus Lopes afirmou que muitos tedricos
internacionais e brasileiros reafirmam a importancia do fazer. A professora
acredita que o momento atual é de aprofundar o que muitas escolas
brasileiras fazem, entretanto ha “uma imensidao de escolas que nao estao
fazendo nada ainda, que tém muitas dificuldades ainda, entdao cabe a

guem estd aqui juntar-se a essa rede [de aprendizagem criativa] para
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discutir, refletir em conjunto, amadurecer, e aproveitar essa onde de
conectividade que temos hoje para efetivamente conseguir avancar com

todas essas escolas. Por isso estamos trazendo essa discussao aqui”.

Figura 3: Da esquerda para a direita: Lucas Rocha (Fundacdo Lemann),
Leo Burd (MIT), Paulo Blikstein (Stanford) e Roseli Lopes (USP). Fonte:
Autoria propria.

Seguindo o discurso de abertura, a professora Roseli afirma
que ha um desejo profundo de que a educacdo do Brasil melhore muito e
profundamente, dizendo que as ideias de Papert unem as pessoas na
proposta de criar ambientes computacdo e eletrénica que ampliam as
oportunidades de comunicacao e fazer para educandos. Sobre a Febrace,
a professora afirma que o nivel de exigéncia para participar da Feira é
muito grande, entdo “sao poucas as escolas que conseguem envolver
todos os alunos nessa abordagem investigativa e que fazem projetos de
longa duracao ao longo de um ano. Entdo por isso muitas das estratégias

que sdo apresentadas no FIC sdo extremamente importantes porque elas
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podem ser a forma de envolver todos os alunos da escola, para que todos
tenham a vivéncia de estimular mais a criatividade, de estimular a

inventividade e é por isso que a gente esta aqui”.

O pesquisador Leo Burd palestrou sobre a trajetéria pessoal da
Unicamp para o MIT. Interessante observar que, logo no inicio, afirmou
que: “quando eu sai do Brasil, o meu sonho era aprender o maximo
possivel 13 fora e, de uma certa forma, tentar trazer esses conhecimentos
e conexoes de 1a pra ca [...] e facilitar também o contrario, de aprender o
maximo possivel com as riquezas que temos aqui no Brasil para inspirar
as iniciativas 1a de fora também. Entdo uma iniciativa como essa do
Festival de Invencdo e Criatividade é uma realizacdo deste sonho, a
possibilidade de abrir um canal mais direto com o que o que estd
acontecendo ndo sd entre a gente mesmo aqui no Brasil, mas com o que
esta acontecendo |& fora”. Afirmou que o trabalho no grupo Lifelong
Kindergarten € muito inspirado no jardim de infancia, entdao os produtos
desenvolvidos, como Lego® Mindstorm, Makey Makey e Scratch seguem a
filosofia de centrar no interesse de alunos e na colaboragao. Para tanto, o
grupo tem adaptado as diferentes midias produzidas para trabalhos

manuais, com interesse em atividades mao na massa e maker.

Para o Brasil, segundo Burd, ha um projeto do MIT em
conjunto com a Fundagdao Lemann que "“visa trazer essas ideias e
dissemina-las no Brasil. [...] Esse projeto foca em trés areas diferentes”.
A primeira area relatada por Burd é fomentar a aprendizagem criativa
através da programacao, principalmente adaptando o Scratch! para o
contexto brasileiro, “desde trabalhar com professores, educadores, para
ver onde as coisas emperram, onde podem avancar mais, e contribuir
para que isso [avancar] ocorra mais naturalmente”. A segunda area é o
incentivo a projetos mao na massa, “para envolver criangas e jovens na
construgao do mundo fisico com ou sem tecnologias”. “Finalmente”, mas
palavras de Burd, “tem um componente de capacidade local. Neste

sentindo, no nosso entendimento vai muito além da formacao de
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professores. Queremos trabalhar com pesquisadores, empreendedores,
artistas, todo mundo, e fazer uma rede que seja bem forte que ajude
realmente a levar essas novas praticas” chamada de “Rede de
Aprendizagem Criativa”. A rede é composta de voluntarios organizados em
grupos de trabalho “que vao desde a aplicacao de aprendizagem criativa
em escolas, em ambientes nao formais de aprendizagem, avaliacao da

atividade criativa, ambiente profissional e coisas assim”.

No pronunciamento seguinte, Paulo Blikstein falou sobre as
expectativas e entendimentos sobre o movimento maker: “eu queria
comecgar dizendo que eu acho que o movimento maker e essa onda de
entusiamo em relagdo a esse movimento € uma das maiores e mais
importantes oportunidades de trazer a educagao progressiva ou
abordagens mais modernas de educagao para dentro da escola. Essa é
uma oportunidade que sé aparece uma vez a cada vinte ou trinta anos,
entdao é fundamental que a gente aproveite-se isso para tornar realidade”.
Apds essa abertura, Blikstein enfatizou que é necessario “pensar” sobre o
que o movimento maker representa: “quando as pessoas pensam nisso,
pensam nas maquinas, na impressora 3D, nos kits e tudo mais. Mas a
coisa mais importante do movimento maker sao as ideias que traz, as
ideias que estao incorporadas aos ambientes de aprendizagem inspirados
pelo movimento maker”. Passa entdao a falar sobre “quais as ideias estao
por tras desse movimento”. Blikstein argumenta que ha trés “grandes
tedricos” que ndo estdo identificados explicitamente com o movimento
maker, mas que dao base para a construgao digital principalmente em
relacito com a educagao. Sao eles, com respectivas teorias:
Construtivismo, de Piaget; Construcionismo, de Papert; e Pedagogia

Critica, de Paulo Freire.

Para Blikstein, em uma perspectiva de assimila-lo na
construcao digital, Piaget fundamenta na educacao a construgdao do
conhecimento pela experiéncia, pelo contato com os materiais. A base

Piagetiana na construcao digital, para Blikstein, é aplicada nas escolas
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pelo Construcionismo de Papert nas relagcdes da pessoa com o artefato,
sejam robds, programas de computador, filmes, mdusica, etc. Para
Blikstein, o ciclo de reflexdo sobre os artefatos é um didlogo constante
entre o maker e aquilo que se esta fazendo. Dessa forma, os “modelos
mentais sobre como o mundo funciona” também mudam nesta atividade
dialdgica com o artefato. Finalmente, em Paulo Freire, Blikstein encontra a
fundamentagdo para experiéncias significativas para a vida das pessoas,
para a vida da comunidade em que a atividade educativa tem lugar. Mais
importante, segundo Blikstein, é que Freire mostra a criagcdo como
“vocacgao ontoldgica do ser humano”. Referindo-se a Freire, que embasa a
criacdo como uma vocacao humana historica, remetendo a exemplos que
iniciam na pré-histéria com desenhos de cavernas, por exemplo, Blikstein
argumenta que esta vocacao do criar esta longe da cultura do repetir da
escola. Para Blikstein, "ndao é que o movimento maker necessariamente
implemente essas ideias, mas sao as ideias que eu gostaria que ele
implementasse; sdo as ideias que nds como grupo e como parte desse

movimento devemos lutar para implementar”.

Segue discorrendo que criou em Stanford uma iniciativa
chamada FabLearn®, que é uma rede que objetiva implementacdo e
pesquisa “das melhores praticas” maker com pesquisas, implantacao de
laboratérios, formacdo de professores, gestores, “dentro desses principios
e dessas ideias que eu falei [Piaget, Papert e Freire]”. Blikstein diz que ha
trés pontos a refletir sobre a implementacdao de espagos maker na
educacdo. O primeiro, é que a educacao formal deve ser a prioridade para
a implementacao do movimento maker: “é na escola, é na aula normal em
que todos os alunos estdo, nds temos a grande oportunidade de
democratizar o movimento. Porque no museu, na atividade extraclasse,
sempre vao ser os alunos que se identificam mais com essas coisas, que
se selecionam a si mesmo para fazer, enquanto os outros ficam

excluidos”. Ao falar da perspectiva sobre o Brasil, Blikstein argumenta que

80 Vide segdo 4.5, pagina 176.
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até pelas grandes dificuldades do setor, a educacao formal deve ser o foco

de implantacao de espacos maker.

O segundo elemento importante, para Blikstein, é o curriculo.
Dessa forma, os principios que guiam o movimento maker devem estar
nos curriculos e nas bases nacionais, dos estados e dos municipios. Para
Blikstein, se esses principios nao estiverem inseridos nas bases e
curriculos, remove-se o incentivo para que as escolas proporcionem essas
praticas para todos os alunos. Em terceiro lugar, “a pesquisa é

III

fundamental” para que os elementos anteriores realmente acontecam.
Blikstein cita o exemplo pessoal para argumentar que, antes, se
preocupava majoritariamente em estar na escola fazendo coisas com
professores e alunos, mas que havia poucas iniciativas para medir o
resultado. Em uma alusdao a empolgacao publica causada por tecnologias
nas escolas, diz que é comum que sejam feitas reportagens para mostrar
o entusiamo inicial e, apdés determinado periodo de tempo, a pratica
nessas mesma tecnologias esta restrita a poucas histérias individuais de
alunos, sem que efetivamente tenham democratizado as atividades para o

coletivo.

Para Blikstein, medir e mostrar os resultados é importante
para identificar o que funciona e também para expandir as atividades para
outras escolas. Assim, prop0e que iniciativas maker na escola tenham
duas equipes: uma para fazer e uma para medir. Dessa forma, sair-se-ia
do estagio atual - o entusiamo - para a expansdo. Essa proposta é um
contraponto a critica comumente encontrada ao se tratar de
equipamentos na escola publica: a suposta falta de recursos para espacos

A\Y

mais sofisticados. Neste ponto, Blikstein faz uma critica importante: “a
maioria das inovagcdes em educacao, e das inovagdes principalmente
usando tecnologias, infelizmente aprofundam diferencas muito mais do
gue as eliminam”. ExpOe que escolas de elite e escolas particulares

sempre terdo melhores equipamentos se comparado ao padrdao das
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escolas publicas, “entdo muitas das inovagdes nos ultimos 10, 20 anos

acabam privilegiando mais os alunos que ja sao privilegiados”.

Outro erro, para Blikstein, é assumir que “se na escola publica
nao tem nada, qualquer coisa esta bom, entao se o laboratério tiver uma
mesa, uma pistola de cola quente, estd bom, isso também é making. Eu
acho que a resposta para isso € nao! O momento para exigir [...]
investimentos é agora, que é uma novidade, enquanto ha toda essa
animacao em volta do movimento maker”. Entdo, “responder que
qualquer coisa serve para a escola publica, porque ja que ndo tem nada,
que é uma escola pobre, ja que é o aluno de periferia que esta 1a, que nao
tem acesso a nada... Se disser que qualquer coisa estd bom para esse
aluno, toda vez que se fala ‘sim’ para essa pergunta, estamos
contribuindo para aprofundar as diferencas educacionais no Brasil”.
Portanto, propde: “temos que ser rigorosos com autoridades e secretaria
de educacdao para dizer que a escola publica é o lugar para melhor
laboratério possivel, pois € na escola publica que estd a crianca que
merece 0s mesmos recursos disponiveis nas particulares e de elite”.
Blikstein conclui dizendo que enquanto nao exigirmos e incansavelmente
lutarmos por esses principios, as diferencas na educagdo brasileira so

farao aumentar.

4.6.2 Mesa redonda

Apds as palestras iniciais, Burd, Lopes e Blikstein participaram
de uma mesa redonda mediada por Lucas Rocha. Durante o debate, Burd
afirmou que o termo “aprendizagem criativa” é assumido em muitos
contextos de formacao livre e abordagens mao na massa. Essa assumpgao
“nao estd restrita a nenhuma metodologia ou abordagem especifica”,
entretanto, “no caso do MIT”, trata-se de "“popularizar o conceito de
construcionismo”. Blikstein, em seu turno, explica o0s elementos
fundamentais da iniciativa FabLearn®': laboratérios, conferéncia e fellows.

Argumenta que o movimento maker ndao pode se constituir em mais um

81 Para mais informagdes sobre FabLearn, consultar capitulo 3, pagina 101 e segdo 4.5,pagina 176.



198

modismo, portanto as teorias que ddo suporte a educacao devem estar
presentes nos espacos. O risco, para Blikstein, € que os espacgos fiquem
trancados ou as pessoas esquecam o0 porqué de terem estado tdo
entusiasmadas no inicio, entao é vital um foco em “explicar os
fundamentos tedricos e porque isso é importante”. Para Blikstein, os
fundamentos teodricos proporcionam que, apdés a empolgacao inicial, os
principios que levaram a constituicdo do espago estejam conscientes para

asS pPessoas.

Continuando na critica a falta de embasamento em teorias da
educacao pelo movimento maker, Blikstein diz: “se vocé ndao tem muito
claro que a ideia por tras do laboratério maker é essa questao de
protagonismo intelectual, de criar projetos que sejam profundos, que
sejam significativos, que sejam complexos, € muito facil [encontrar] em
muitos laboratérios aquilo que que chamei de ‘sindrome do chaveiro’.
Vocé baixa da internet um chaveiro, imprime na 3D e fala ‘olha, eu sou
um maker’. Mas esses projetos que vocé simplesmente baixou da internet
e apertou ‘imprimir’ ndo tém nada de profundo, ndo tém nada de pessoal,
nao tém nada de complexo; € quase como baixar uma imagem da internet

|II

e imprimir em uma impressora normal”. E afirma: “se vocé nao sabe quais
sao os principios que estao por tras do movimento maker, é muito facil
ser enganado por esses artefatos interessantes e brilhantes, [...] mas que
na verdade nao estdo levando a nenhum aprendizado”. Afirma também
que o fato de conseguir produzir algo rapidamente - no caso
exemplificado, em uma impressora 3D, € um dos grandes perigos para a
construgao digital na escola, assemelhando-se a uma automatizagao da
copia. Diz que é muito facil ser influenciado pelo “canto da sereia”®?
dessas tecnologias na educacao se nao houver muita leitura de Papert e
Freire, além de outros teodricos, que dao o significado a essas atividades

na escola.

A professora Roseli de Deus fala da perspectiva do projetar em

ambientes educacionais de ensino superior. Para ela, o modelo de
82 Retoma a tese exposta em “As Sereias do Ensino Eletronico” (BLIKSTEIN; ZUFFO, 2003).
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engenharia no Brasil tornou-se reprodutor daquilo que é visto em outros
paises, portanto o protagonismo demanda que o pais - no caso, a
educacdo do pais - proporcione que estudantes estejam também na
criacdo. Diz a professora: “especialmente nas engenharias, e estou
falando na minha posicdo como professora aqui da Poli, € muito
importante que nossos alunos estejam preparados para trabalhar com
profissionais das mais diversas areas do conhecimento. [...] Para que os
projetos consigam efetivamente atender as necessidades das pessoas,
melhorar a qualidade de vida, precisamos ter pessoas diferentes entre si.
Nos projetos da Febrace, temos alunos com perfis diferentes que estao
trabalhando juntos, identificaram um problema e estao desenvolvendo

competéncias diferentes no grupo”.

Um momento importante da mesa redonda aconteceu quando
o moderador prop0s a reflexdo sobre a necessidade de tecnologias digitais
na educacao. Em primeira intervengao, o pesquisador Burd afirmou que a
“tecnologia é importante, mas nao é essencial”. Para Burd, uma mesma
tecnologia pode ter diferentes usos; citou o exemplo de que é diferente
propor a uma criangca que copie um texto no computador e que produza
um texto no mesmo equipamento. Segundo Burd, ha tecnologias que
ainda sdo dificeis de serem usadas, que demandam mais tempo de
aprendizado da tecnologia em si do que na pratica proporcionada. Entdo,
para Burd, abordagens que utilizam materiais ndao digitais sdo aceitaveis:
“as vezes, para uma atividade para que as pessoas se expressem, nao é
preciso uma tecnologia digital para fazer isso, as vezes uma caixa de
papeldo é suficiente”. Burd, em varios momentos do debate, enaltece a
importancia das redes de colaboracdao para a efetividade de praticas
maker na educagao, como a Rede de Aprendizagem Criativa. Destaque-se
uma afirmacao: “quando a gente concebeu o Fic, Festival de Invencao e
Criatividade, a ideia era que fosse uma Maker Faire voltada para a
educacao”. Para Burd, a Maker Faire apresenta o movimento maker “por

si sO0”, entdo é necessario que o Fic apresente “as pontes, os desafios, etc,
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gque sao associados a levar esse movimento” para a escola e

aprendizagem nao-formal.

Entretanto, para Blikstein, ha nuances que devem ser
consideradas no debate. Para o professor de Stanford, a primeira nuance
trata-se de aceitar a possibilidade fazer coisas com papelao ou com
madeira, etc; mas ndo de considerar que isso é suficiente para um
laboratério de escola. Para Blikstein, “do ponto de vista estratégico, € um
erro dizer para o diretor da escola, para o secretario da educacdo, que ‘a
gente nao precisa de tecnologia, pode fazer essa coisa maker com
papelao, madeira, tudo mais’’. Para Blikstein, a maior chance de trazer
tecnologias digitais para a escola € no comeco do processo de
encantamento e os resultados alcancados serdo limitados pelos materiais

providos.

Um ponto importante é Blikstein ter apontado que as
experiéncias - aqui tratando de experiéncias escolares em campo
cientifico - com materiais como papelao e madeira ndo sdo socialmente
valorizadas quanto aquelas gestadas com o uso de tecnologias digitais.
Assevera o professor: “a auséncia de tecnologias digitais limita tanto o
que se pode fazer que acho dificil chamar um laboratério que ndo tenha
nenhuma maquina, nenhum kit de computacdo fisica, de robdtica, de um
laboratério maker. Eu acho que se vocé fala que maker é tudo, maker vira
nada”. Blikstein critica que atividades manuais em geral sejam
classificadas como maker. Também critica a ideia de que mesmo a arte
seria maker: “as artes nao precisam ser chamadas de maker, pois tém
suas proprias praticas, seus materiais, e tudo mais. Entao é um trabalho
de artes, nao precisa [ser chamado de] trabalho maker”. Em paralelo,
acredita que um trabalho de computacdo fisica pode ser chamado de
maker. Em suma, para Blikstein, ainda ndo ha uma definicdo do que

significa “maker” na educacao.
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4.6.3 Oficinas e exposicoes Fic Maker

Apds a abertura do evento, as atividades continuaram com
uma mostra interativa e oficinas, com as listas de ambas reproduzidas a

sequir:

Fic Maker 2017: Oficinas

Oficina 1: Introdugdo a Aprendizagem Criativa

Esta oficina apresentara de forma mais aprofundada os principios da aprendizagem
criativa por meio de atividades praticas e discussées. Publico alvo: Educadores e
gestores de educacao nao formal e formal

Ministrante: Leo Burd (MIT Media lab) e a equipe da Rede Brasileira de Aprendizagem

Criativa

Oficina 2: Criacdo e Implementacdo Sustentavel de FabLabs, Espacos Maker e

FabLearn Labs em larga escala

Esta oficina é dirigida a lideres educacionais de sistemas publicos e privados de ensino,
engajados na implementagdo sistematica de construcionismo e educacdo maker em
escolas e outros espacos formais de aprendizagem. E uma oficina introdutdria aos
principios da abordagem FabLearn de Stanford, e inclui principios de teorias modernas
de ensino de STEM, metodologias de implementacdao de espacos maker em larga escala
e praticas de pesquisa de resultados e impacto. O objetivo é guiar os passos iniciais
para planejamento e criagdo sustentavel de FablLabs, Espacos Maker e FabLearn Labs
em sistemas publicos e privados de educagdo. Publico alvo: Educadores, gestores de
sistemas publicos de educacgdo e policy makers encarregados de planejar e implementar
programas de educagdao maker em suas organizacgoes, distritos ou estados

Ministrante: Paulo Blikstein e equipe, Stanford

Oficina 3: Integracdao da Cultura Maker e Atividades Mao-na-Massa no curriculo
escolar: como institucionalizar a aprendizagem construcionista na escola

publica

Nessa oficina, professores e gestores vao conhecer exemplos de incorporagao de

atividades Maker ao curriculo escolar (ou seja, ndo somente em atividades extraclasse),

aprender de forma pratica sobre estratégias para planejamento e desenvolvimento de
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Fic Maker 2017: Oficinas

atividades Maker em sala de aula, e conhecer a abordagem dos FablLearn Labs para
integracdo de aprendizagem construcionista ao curriculo escolar. A oficina também
abordara as diversas formas de avaliagdo para atividades Maker. Puablico alvo:
Professores e gestores de escolas do sistema publico de ensino

Ministrante: Paulo Blikstein e equipe, Stanford

Tabela 6: Lista de oficinas (FESTIVAL DE INVENCAO E CRIATIVIDADE, 2017)
Efetuou-se o agrupamento de cada mostra participante de acordo com a as

mesmas categorias utilizadas para analise do FabLearn Brasil 2016.
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Jodo Guilherme Conduz ou Nao
Camargo dos Santos Conduz?
Rui Zanchetta Scratch, Arduino e
A e X X X
Fernandes Corra reciclaveis

BiblioCirco LAB
apresenta: Laboratdrio
de (des)computadores

Laboratoério de
Fernando Daguanno brinquedos X
Alquimétricos
Fernanda Cavalcanti de |Biscoitinho do nosso
Mello jeito

Os experimentos de
Wiechert, Thomson e
Kaufmann sobre a
relagdo carga/massa
das particulas
constituintes dos raios

Fernando Carril e Jodao
Adriano Freitas

Defferson Rodrigues
Martins das Neves

catddicos

Paulo Adriano Ferrari Clrcuito Eletrico em X
Papel

Lucia Morais et al. Parque de Diversdes

Oficina Arduino Para
Renan Yuri Lino Educadores - Monte X X X
sua propria estacdo

meteoroldgica

Diego Thuler Oficina Maker Criativo
Oficina de boas praticas

Maria Alice Gonzales para documentagdo de X
Projetos

Michael Filardi Ja parou para pensar?

Jaqueline Grassmann |Makers Girls

Mariana Menezes Braco Robdtico com

Paglione Principios de Hidraulica

Blocos de Construgao -
Luiza Sandler e Mayra |espago aberto para
Bueno inspirar a apropriagdo
pluridisciplinar

83 Arduino, Gogo, sucata eletroeletrénica, Genuino
84 Inkscape, FreeCAD, Pepakura, Autodesk 123D
85 Fitas, papel, cola, blocos de montar

86 Scratch, AppInventor
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Michael Jackson Moraes|.

Criando meu primeiro
jogo

Fabrica de Brinquedos

Nathan Rabinovitch X
Opensource
Aprenda a criar um kit
Alex Garcia Smith pedagdgico de baixo X
Angelo custo com fabricagdo
digital
Mostra interativa
Rodrigo Barbosa e Silva|robdtica educacional X
com Gogo Board
Orla_mdo Silvio Lobosco Rosto Robético
Junior
Como potencializar a
criatividade dos alunos,
Ana Paula Soares de inovando durante as
Farias aulas, com atividades
dindmicas e
inovadoras?
Allan Queiroz Moreira RoboPisca - Ative seu
primeiro Robd
Elaine Silva Rocha
Sobrelr_a, F'aV"”? Desafio da Casa
Aparecida da Silva P
- Econdmica
Zocoler e Verdnica
Gomes dos Santos
Hadassa Harumi Impressao 3D na
Castelo Onisaki Educagao
Daniel Seda Pereira de |, . -
Lixobdtica
Moraes
Eliton Meireles de Futebol no Pais da
Moura Matematica
CrlstlanaNMattos Oficina STEAM
Assumpgao
Valter Garoli Insetos Cinéticos
Escultura POP e
Valter Garoli Intervengao no Espago
Urbano
Valter Garoli Manga no Scratch X
Eletrénica sem solda
. com Circuito X - Kit
Josemar Pereira Moura :
Open Source de baixo
custo
Valter Garoli Engenhocas Poéticas
Lyselene Candalaft Atividades Maker -
Alcantara Prol Junior e Infantil
Débora Denise Dias Robotica Criativa com
Garofalo Sucata
Renato Aparecido de Uma caixa dando
Farias aula?!
) Os mistérios da
Paula Carolei Criatividade
. LCLE - Low Cost Lab
Rita Wu Equipment
Impressao em 3D:
Juliana Godinho Ragusa|saindo do novelty para
Marcicano uma cultura de
aprendizagem profunda
FabLabs Livres SP X
Projetos desenvolvidos
na Rede Municipal de X

Sao Paulo

Tabela 7: Lista de exposicbes
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Figura 4: A Gogo Board conectada a um computador
na mostra interativa. Fonte: autoria propria.

Quanto as exposicoes, observou-se que a ideia de “baixo
custo” é frequente na lista apresentada, além do uso de materiais
alternativos, como sucata, papéis e outros. Repetindo a ocorréncia
verificada no FablLearn Brasil 2016, a maior parte das atividades trataram
de assuntos relacionados a diferentes acdes de robdtica educacional (13
em 40) e/ou de eletrbnica na educacdo (11 em 40). O uso de
programacdo, mesmo que conjugado com robotica, aparece em 8 das 40
ocorréncias. Verifica-se também no Fic Maker que temas tradicionais de
tecnologias na educacao estao participando de momentos e eventos com a
tematica maker. Esta constatacao é reforcada pela secdo subsequente,

que trata da integracdo maker no curriculo escolar.
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4.6.4 Integracdo maker no curriculo escolar

Figura 5: Slide sobre pressupostos de um espaco maker na educacao

No dia 22 de margo, entre 14h e 18h no Espaco Ocean da
Escola Politécnica da Universidade de S3o Paulo, aconteceu a oficina
“Integracao da Cultura Maker e Atividades Mdo-na-Massa no curriculo
escolar: como institucionalizar a aprendizagem construcionista na escola
publica”. Foi ministrada pelo professor Paulo Blikstein e assessorada pela
cientista Tatiana Hochgreb-Hagele, consultora do Lemann Center em
Stanford e uma das organizadoras da iniciativa FablLearn. Este
pesquisador participou da oficina como ouvinte a convite do professor
Blikstein. A estratégia adotada foi tomar notas, principalmente, das
explanacdes do professor Blikstein relacionada ao fazer na escola, mais
especificamente, e a tecnologias digitais na educacdao, nivel macro. A
oficinal mostrou-se um bom campo de observacdoes sobre uma atividade

muito rapida, ao mesmo tempo densa, de atividade maker com
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educadores e educadoras do pais. A observacgao visou coletar elementos
da praxis do docente Blikstein em uma atividade com outros/as docentes,
permitindo que a obra referenciada e os discursos abordados sejam
colocados em perspectiva de processo educacional em curso. A oficina
utilizou a abordagem multimodal learning(BLIKSTEIN; WORSLEY, 2016b;
WORSLEY; BLIKSTEIN, 2013), no caso, a pratica baseada na comparacao
de duas modalidades diferentes de meios para explorar o mesmo
fenomeno. Na atividade, tratou-se do experimento cientifico difusdao de
particulas em agua e teoria cinética. Em suma, uma certa quantidade de
pigmento era colocada em dois recipientes, um com agua quente e outro

com agua fria.

A oficina comega diretamente com a aproximacdo aos
componentes fisicos do experimento, sem explicacdo prévia da teoria de
suporte ou do comportamento planejado dos liquidos. Terminado o
experimento, as pessoas participantes sao convidadas a desenhar ou
escrever a histéria da experiéncia, em uma tentativa de documentar a
sequéncia de acontecimentos. Apds a verificagdo e exposicdo pelos
docentes/alunos, acontece a primeira discussao sobre os conceitos, que
culmina com a proposicao de programacao do mesmo experimento no
NetLogo, uma linguagem multiagente para programacao em ambientes
educacionais. Exercitados os trés modais, empirico, descritivo e virtual, é
feita uma discussao sobre resultados e reflexdes. Sao debatidos temas
sobre o modelo ideal, representado pela programagao desenvolvida em
um computador, com a mediagcao de uma linguagem de programacao, e o
modelo real, no exemplo, um experimento realizado com corante e agua.
Embora o grupo tenha reconhecido que o modelo real apresenta
vantagens, ha concordancia que uma atividade de simulacdao tem
potencial maior em termos de tempo de possibilidades de expansao, pois
a linguagem de programacgao tem a flexibilidade necessaria para servir a
diversos propédsitos de aprofundamento em conceitos. Observe-se que a
abertura do Fic promoveu uma mesa redonda onde as diferengas entre o

real e o mediado por tecnologias foi discutido.
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Blikstein discorre que ¢é desejavel que valores como
pensamento critico, pensamento computacional e empoderamento
estejam presentes nos curriculos, mas ha dificuldades praticas em coloca-
los em sala de aula. Alguns dos problemas que o professor identifica sobre
atividades com tecnologias digitais em educacao sao: a) assumir que a
teoria explica tudo; b) incorporar o laboratério como um local de
recreacao; e c) fazer experimentos apenas para confirmar a teoria. Para
Blikstein, colocar diferentes modais lado a lado ajuda a identificar os
“eventos discrepantes”, pois se um modelo é apenas uma simplificacao da
realidade, elementos reais de quimica, fisica, entre outros, sofrem com as
limitagdes materiais para a expansao. A pratica multimodal sugeriu as
pessoas presentes que as atividades factuais (em materiais fisicos) sdo
melhor compreendidas ao lado de atividades virtuais (com concorréncia de
uma linguagem computacional, no exemplo citado). O professor de
Stanford considera importante a atividade multimodal para a preparagao a

um “mundo VICA"®: volatil, incerto, complexo e ambiguo.

A partir desta multimodalidade de experimentos, Blikstein
argumenta que a atividade maker proporcionaria o “hands-on, heads-in",
ou seja, expande-se do manual para o engajamento e a reflexao critica.
Para Blikstein, ao estimular diferentes midias, principalmente com o
concurso de tecnologias digitais para a exploracao de problemas
cientificos, é oferecida uma alternativa a “forma masculina de resolver

III

problemas: deterministica e formal”. Dessa forma, Blikstein corrobora com
as criticas ao viés extremamente centrado em recortes, como os de
“género, geracao, raca e etnia (MERKLE, 2010)”, e epistemoldgicos
(TURKLE; PAPERT, 1992) na constituicdo de curriculos. Blikstein alerta
para que tome-se cuidado para “nao colocar apenas a sua visao de mundo
no curriculo”. Ndo o fazendo, segundo o professor de Stanford, perpetua-

se um discurso opressivo materializado em processo educacional. O

87 A sigla VICA vem da proposta da OCDE de desenvolvimento de competéncias para resolugdo de problemas.
Esta abordagem foi utilizada em 2012, no PISA, para a avaliagdo de resolugdo de problemas. Em inglés:
“increasingly uncertain, volatile and ambiguous world” (CENTRE FOR EDUCATIONAL RESEARCH AND
INNOVATION, 2017).



208

desafio, para Paulo Blikstein, € democratizar o movimento maker e ndo
escolariza-lo, como aconteceu com as iniciativas tradicionais de

informatica na educagdo®.

Como fundamentos para criacdo de curriculos maker, Blikstein

argumenta os seguintes pontos:

* Necessidade de expandir o espaco maker, ou seja, que efetivamente

faca parte das atividades da escola;
* relacionar atividades maker com outras disciplinas;
¢ comegar com a pratica;
e diminuir o curriculo;

« efetivamente promover o habito de pesquisas com maior duracdo,

longas, evitando o incentivo a resultados rapidos;
« evitar a autosselecao das pessoas participantes do espaco.

Blikstein observa que projetos de autoria, normalmente, nao
sao “bonitos”, ou seja, o que importa ndo é a apresentacdo, o formato
desenvolvido, mas o quanto o projeto foi trabalhado ao longo do processo.
Neste ponto, a observacao de Blikstein lembra muito dos projetos de
robdtica educacional com materiais retirados de sucatas tecnoldgicas: nao
sao “bonitos” na aparéncia e sao extremamente ricos em experiéncias de
desmonte da caixa-preta e em processo de construcdo. Além disso, nesse
tipo de atividade erros sao valorizados. Ao final da oficina, o professor
propde a projecao de futuro a partir da reflexao sobre espaco maker
baseado em questdes que devem ser consideradas, tais quais “como
garantir que as pessoas aprenderao”, “qual o tempo destinado para as

praticas”, e “qual o nivel de abertura para experimentacdes do espaco”.

Destaca-se também da oficina a constante reflexao sobre o

papel da escola como local de diminuicao das diferengas ocasionadas pela

88 Neste ponto, Blikstein certamente retoma a critica de Papert a escolarizagdo da informatica. Para Papert, a
Escola fez com a informatica aquilo que sabe fazer: criou - ou confinou-a — a um lugar, o laboratdrio; em
um determinado periodo de tempo, o hordrio da aula; seguindo uma série de normas formais, um
curriculo. Esta critica estd exposta no bojo da obra de Papert e é encontrada diretamente no livro “A
maquina das criangas (PAPERT, 2008)”
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falta de acesso a experiéncias, artefatos e formas de explorar e conhecer.
Blikstein argumentou que a escola deve apontar para um senso de
realidade, ou seja, voltar-se a formas e experiéncias que ocorrem no
mundo externo ao ambiente controlado de educagao; e também um senso
de futuro, ou seja, onde as pessoas envolvidas no processo educativo
guerem que as criancas cheguem. Para Paulo, pequenas intervencoes,
pequenas experiéncias com tecnologias, incentivam criangas a pensarem
em situacdo sobre sua existéncia enquanto participante de uma
comunidade que necessita de participacao para resolugao de problemas. O
que se propde, entdo, é que o acesso a tecnologias de construcdo digital
seja pleno e que, em caso de indesejadas escolhas sobre prioridade de
destinacao de recursos, que justamente aquelas escolas que menos tém
equipamentos, computadores e materiais de construcao sejam as
primeiras a receberem um “movimento maker”. E finaliza: o desafio é a

democratizagao.

4.6.4.1 Como "“fazer” um vale do silicio no Brasil

Os assuntos tratados na oficina continuaram no dia seguinte,
23 de marco de 2017, durante a palestra de encerramento do Fic Maker.
O professor Blikstein citou uma série de exemplos de trabalhos com
robotica em Sao Paulo, Tailandia, Estados Unidos, entre outros locais,
para apresentar o argumento de que o acesso a tecnologias digitais
potencializa a experiéncia de resolucao de problemas reais. Isto remete ao
titulo do livro publicado pelo grupo FablLearn, Meaningful Making
(BLIKSTEIN; MARTINEZ; PANG, 2015), advogando que atividades maker
devem ter um significado para quem as pratica na educacao. Dentre os
outros exemplos de trabalhos significativos, exp0s casos de robdtica em
Sao Paulo, um carrinho de bebé automatizado efetivamente implementado
por alunas de escola publica e um protétipo de utilizacdo de energia
cinética a partir no movimento de veiculos; e da Tailandia, com a
construcao de um sistema de controle de distribuicdo de dgua na escola e

de controle de irrigagcdo em area rural.
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Ao finalizar, Paulo Blikstein expds um pensamento sobre a
“busca pelo vale do silicio brasileiro”: “Os sonhos que temos dependem da
época em que vivemos. E o sonho que devemos ter hoje em dia, em uma
época em que o Brasil tem tantos problemas, é quase amoral termos
sonhos individuais. [...] No Brasil em que vivemos hoje, temos de ter o
sonho de mudancga social, um sonho de ajudar as pessoas com menos
oportunidades. Tem de ser um sonho de refundar o Brasil. E a ciéncia e a
tecnologia, que é o que vocés fazem, € uma parte importante desta
refundacao do Brasil porque é sé com ciéncia e s6 com tecnologia que
vamos sair de onde estamos e chegaremos a ser um pais desenvolvido.
Muitas pessoas vém para Stanford e me perguntam ‘como que eu fago um
vale do silicio no meu pais ou no meu estado? Eu quero fazer um vale do
silicio no Ceara. Eu quero fazer um vale do silicio na Russia. Na Australia.
Qual é a férmula do Vale do Silicio?’ E eu falo para eles ‘a formula do Vale
do Silicio é: vai olhar as suas escolas, vai olhar as universidades que
vocés tém; olha para os jovens que estdo la com ideias, com vontade de
criar coisas, de inventar coisas; |a é que esta o vale do silicio’. Entao eu
queria terminar dizendo que o vale do silicio dos brasileiros ndo esta em
importar uma férmula de Stanford, ndo esta em investidores, o vale do

silicio brasileiro sao vocés”.



5 Epilogo

Este epilogo condensa a discussdo sobre laboratdrios de
construcao digital com base em conceitos adquiridos em estudos de
Ciéncia, Tecnologia e Sociedade. Trata-se de um capitulo que, a partir das
experiéncias narradas no curso da tese, apresenta uma base
epistemoldgica para acdes em laboratérios de construcao digital em
perspectiva de Estudos de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade. As discussdes
na via CTS centralizam-se nas obras de Alvaro Vieira Pinto e Paulo Freire,
que estdo expostos diretamente no capitulo 2. Ao logo da tese,
argumentou-se que um movimento maker na educacao brasileira deve
levar em conta a praxis educacional proposta por pensadores da situagao
nacional e também da educacao enddégena. Esta proposicao € cumprida,
em parte consideravel, na influéncia e exposicdo de ideias de Freire na
obra de Blikstein. Com vasta producao intelectual reconhecida
internacionalmente, a obra de Freire permite novas inferéncias nos mais
variados interesses educacionais, inclusive nas tecnologias digitais, tema
ao qual o pedagogo brasileiro ndo se dedicou diretamente. Alvaro Vieira
Pinto colabora a partir da reflexao sobre técnicas, tecnologias e impactos
na sociedade brasileira, principalmente no pensamento que pugna pela
autonomia nacional e pelo desenvolvimento dos ndao desenvolvidos. Além
disso, Vieira Pinto oferece o conceito de tecnologia baseado no trabalho
humano, em um constante ser-para-si. Vieira Pinto também auxilia na
compreensao de tecnologias, neste texto centralizada a discussao em
espacos para educacdo, como um encontro para a agao e um
(re)encontrar a inteligéncia das pessoas que efetivamente compdem a
sociedade, nao somente das diversas elites que normalmente tentam

guiar-lhes.

A importancia de discutir ideias de autores como Vieira Pinto e
Freire estd em construir reflexdes de tecnologias em pensamentos
decolonizados e também em reforcar o arcaboucgo analitico e conceitual da

comunidade de estudos de tecnologias para a liberdade na educagao. O
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aprofundamento das questdes que permeiam a atividade humana em
educacao, nesta tese a ideia maker, faz aflorar diferencas e disputas antes
ou silenciadas ou naturalizadas. Freire e Vieira Pinto foram pensadores
que pugnavam por uma democracia radical, trazendo a perspectiva dos
excluidos (Freire) e dos “atrasados” (Vieira Pinto) para pensar as
tecnologias como liberdade. A praxis em tecnologias € corrente na
perspectiva dos centros metropolitanos de poder, conforme visto em
Vieira Pinto, entretanto ha pouca atencdo a totalidade de pessoas que,
estruturalmente, nao participam dos avangos obtidos com o
desenvolvimento de recursos digitais. A diminuicdo das distancias, ou a
equidade na educacdo, € um projeto do vir a ser nacional e, em Uultima
analise, a continuidade do proprio processo de Democracia. Trata-se,
portanto, de uma exigéncia social “a que se destina a contornar um
obstaculo objetivo comum a todos” (VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:212).

Os dois autores também reforcam a necessidade de expandir e
consolidar um pensamento latino-americano em Ciéncia, Tecnologia e
Sociedade que visa o reconhecimento e resolugao dos problemas
autéctones, e também a concretude de tecnologias na sociedade. Trata-se
de reconhecer, entdo, que ha multiplas possibilidade de pratica da
autonomia com tecnologias em educagdao que nao sejam reproducao de
propostas aléctone. Neste intento, é importante valer-se das contribuicdes
da filosofia em Vieira Pinto e da critica em Freire, mesmo que em partes
ambas possam ser percebidas também criticamente. Em grande parte, os
projetos de tecnologias em ambientes educacionais centram-se em
instrumentalismo e determinismo, o que trata-se de uma delimitacao do
potencial de liberdade possivel com a democratizacdao desejada em
ambiente escolar. Para apontar modificagdes que nao sejam
exclusivamente restritas ao instrumental, discutem-se na préxima secao
contribuicdes de Vieira Pinto e Paulo Freire para a praxis na construcdo
digital no Brasil. Importa incluir na epistemologia maker que a pessoa
“faz-se naquilo que faz” (VIEIRA PINTO, 2005, p. 1: 237).
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5.1 Vieira Pinto e Freire: construcao digital e praxis na educacao
brasileira

Buscam-se em estudos de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade
elementos epistemoldgicos que para influenciar discussdes e
guestionamentos a educagao através da construcao digital, especialmente
em uma perspectiva local que afasta-se da reproducao de modelos e
praticas externas. Assim, os capitulos anteriores apresentaram a
dimensao explicativa e representativa de movimentos de construgao
digital na arena educacional brasileira. Bases tedricas e ideoldgicas estao
presentes nos usos a apropriagdes que as pessoas dao a tecnologias na
educacao, portanto as discussOes desta tese baseiam-se na perspectiva
humanista de Vieira Pinto e na perspectiva de autonomia e democracia de
oportunidades de Paulo Freire. A reflexdo sobre as necessidades locais
objetiva propor solugdes significativas para o ambiente que esta em

processo dialdgico de educacao.

Trata-se, entdo, de uma discussao em educagao que afirma o
fato de que cada pessoa estd em processo constante de educar-se -
formal ou informalmente - com fins de também melhorar sua participacao
social, seu labor e suas oportunidades de vida. Entretanto, mesmo
assumindo a dimensao individual na educacao constante, trata-se de
posicionar-se epistemologicamente na acepcao de que, o crescimento do
individuo também se dé com relevancia ao social, com base cientifica e
técnica a servico da ideia de melhoria ou desenvolvimento histérico
continuo da vida do coletivo. Postula-se que construgao digital em
educacao deve elaborar-se para o que Freire (1987, pt. 2758) chamou de
“adesdo a praxis verdadeira”, ou seja, o reconhecimento de que ha uma
realidade injusta de iniquidade que deve ser combatida promovendo acoes
revolucionarias na educagdo. Cada ideia maker trazida a esta ideia é um

meio de produgdo para agoes na educacgao, cf visto em Vieira Pinto.

A inspiracao buscada em Vieira Pinto extrapola as fronteiras da

necessidade instrumental rumo ao entendimento das potencialidades do
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uso de instrumentos cibernéticos como mediacdo para finalidades
humanas. Este entendimento, consumido, traduz-se em producao de
existéncia. Existéncia essa do ser para si ou do ser para outro. Em Paulo
Freire ha o chamado para uma autonomia, um usar de tecnologias para
empregar, compreender e expandir uma sociedade em constante dialogo.
Com Vieira Pinto esta a se propor, entdo, a discussdo politica ao lado da
discussao sobre tecnologias em relagcdao ao estado de desenvolvimento

social:

As construges cibernéticas tém uma histéria da qual somos
testemunhas, e por isso nada encerra de enigmatico ou
desconhecido. Sdo produto da evolugdo tecnoldgica, representam
a base da técnica produtiva em nossa época, mas, como ndo podia
deixar de ser, tém por origem primeira a racionalidade humana,
porquanto evidentemente ndao podem ser consideradas seres
naturais. Por conseguinte, estamos impossibilitados de
empreender qualquer tentativa de compreender-lhes o significado
se ndo incluirmos na compreensdo da esséncia delas o papel
criador desempenhado pela inteligéncia humana que, nos tempos
presentes, em vista da posse anterior de outras realizagdes
tecnoldgicas, sente a necessidade de elaborar a producédo de novos
artefatos com as qualidades dos atuais. Sendo a resposta do
homem a uma necessidade imperiosamente sentida, ndo é preciso
dizer que s6 se pode compreender essa necessidade se nela
virmos uma expressao _do estado vigente do desenvolvimento

social. Toda técnica resume-se a responder a uma exigéncia da
sociedade (VIEIRA PINTO, 2005, p. 2:19, destaques artificiais).

A discussdo do conceito de tecnologia em Vieira Pinto remete a
ideias que fogem do ideario instrumental e pervadem a prépria definicao
de humanidade. (VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:219) Para o filésofo, as
acepcOes reconhecidas da palavra sao estudo da técnica (modo de
produzir alguma coisa), técnica (know how), conjunto de todas as técnicas
de uma sociedade, e ideologizacdao da técnica. E, por derradeiro, mostra
uma espécie de linearidade na compreensao incorreta da tecnologia a

partir da técnica:

Se a técnica configura um dado da realidade objetiva, um produto
da percepgdao humana que retorna ao mundo em forma de acao,
materializado em instrumentos e maquinas, e entregue a
transmissdo cultural, compreende-se tenha obrigatoriamente de
haver a ciéncia que o abrange e explora, dando em resultado um
conjunto de formulagdes tedricas, recheadas de complexo e rico
conteldo epistemoldgico. Tal ciéncia deve ser chamada de
“tecnologia”, conforme o uso generalizado na composicao das
denominacoes cientificas (VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:221).
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Segundo Vieira Pinto, a maioria dos autores que estudam
aspectos da tecnologia “pertencem a multidao daqueles que concebem a
técnica na condigdo de coisa em si, e portanto examinam-na do mesmo
modo como procederiam com qualquer outro objeto subsistente
materialmente, oferecido ao exame do especialista” (VIEIRA PINTO, 2005,
p. 1:236). Assim, Vieira Pinto propde tecnologia como a ciéncia que
abrange explora a técnica, “dando em resultado um conjunto de
formulacbes tedricas, recheadas de complexo e rico conteldo
epistemolégico” (VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:221). Vieira Pinto mostra que
sem uma “/ogia”, a analise da técnica seria feita “a causalidade das
opinides pessoais, ao exame feito a partir dos pontos de vista
inadequados”, defendendo, entdao, uma andlise com fundamentos
filoséficos distantes dos “técnicos” sem consciéncia daquilo que fazem

(VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:222). Técnicos que, segundo Vieira Pinto:

Infelizmente, por deficiéncia da correta formacao critica, mostram-
se incapacitados para apreciar a natureza do trabalho que
executam e de sua fungdo nele. A atividade, o ser social do
técnico, assim como as artes que pratica, tornam-se objeto da
reflexdao de quem escolhe um plano de compreensdao mais geral
(VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:222).

N3o seria possivel, entdo, entender tecnologia sem antes
assumir que, nas palavras de Vieira Pinto (2005, p. 1:237), a teoria fica
colada ao objeto, afastando a ideia de “o homem faz-se naquilo que faz.
Ambos os aspectos tém de ser incluidos na epistemologia geral da
tecnologia”. O filésofo alerta que trata-se de uma visao parcial, visto que
“guase infalivelmente o papel do homem é ignorado”, resultando em um
“estreitamento do campo de percepcao do individuo, confinado as
operacoes executadas as maquinas com que opera” (VIEIRA PINTO, 2005,
p. 1:233). Este estreitamento de percepcao acontece ao abordar
tecnologia no viés puramente instrumental, particular e aléctone. Mesmo
reconhecendo que este viés faz parte da compreensdo do ato produtivo,
nao pode constituir-se em um delimitador: “desse modo, a pratica
aparentemente mais grosseira ou confinante conduz, pela apreensdao do

seu significado tedrico ou epistemoldgico, a aquisicdo do universal,
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representado pelo igual valor existencial do trabalho de cada homem
(VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:223).

A praxis em Vieira Pinto condiz com a mediagdao, conforme
visto em Freire: “existéncia de sujeitos que pensam mediados por objetos
ou objetos sobre que incide o proprio pensar dos sujeitos” (FREIRE, 1996,
p. 37). Freire e Vieira Pinto mostram, entdo, a técnica como mediacao
para “a aquisicao do universal”. Esta aquisicao do universal, tomando a
expressdo de Vieira Pinto, acontece no ambiente educacional com o viés
apontado por Freire, que pensa na pessoa histérica, na pessoa cultural, a
partir do fazer e acrescer a realidade, em processo de humanizagao

(FREIRE, 1967, p. 43).

Entretanto, embora Freire e Vieira Pinto apontem para uma
abordagem de tecnologia como forma de liberdade, o interesse da pratica
de tecnologias digitais em educacdo tem pouco de questionamento critico
em sua recepcao. A tecnologia, para Vieira Pinto, é utilizada para a
sedimentacao de interesses econdmicos a partir da alienacdao gerada pela
criacdo de uma mentalidade que assume o0s centros dominadores
econdmicos como detentores e geradores do conhecimento. Os erros,
para Vieira Pinto (2005, p. 1:266) sao: “que a tecnologia consubstancia
um bem a ser adquirido pelo pais atrasado, pagando caro por ele, se
quiser progredir; outra, a de que a tecnologia é produto exclusivo da
regido dominante, e so ai pode ter origem”®. Por isso Freire aponta para
uma educacao em que o “eu fabrico” nao seja suficiente, e que o “eu me
maravilho” seja a demonstracao “de uma educacao que levasse o0 homem
a uma nova postura diante dos problemas de seu tempo e de seu espaco”
(FREIRE, 1967, p. 93). Ainda, para melhor discutir uma pratica em
tecnologia, outra reflexao de Vieira Pinto merece destaque. A tecnologia

de cada grupo humano é a forma com que este grupo relaciona-se com as

89 Vieira Pinto sobre a relagdo dominador/dominado: “N&o serd simples coincidéncia, mas ao que parece Uutil,
embora talvez inconsciente indice da situacdo, que uma das inovagdes terminoldgicas introduzidas pela
pedagogia do dominador no ensino do pais colonizado e higrofilo seja a criagdo do ‘mestrado’, estagio de
formacgdo profissional estranho as nossas tradigbes, importacdo tipica da area imperialista, acolhida com
entusiasmo pelos pedagogos indigenas em razdo das despercebidas mas poderosas associagdes com o
verbo ‘amestrar’, em seu sentido circense”.
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necessidades materiais e sociais na época em que esta. Essa “tecnologia”

€@ consubstanciada em:

Grupos de fatores reais: (a) posse dos instrumentos logicos e
materiais indispensaveis para chegar a nova realizagdo; (b)
exigéncia desta por parte da sociedade. Por isso, nenhuma
tecnologia antecipa-se a sua época, ou a ultrapassa, mas nasce e
declina com ela, porque exprime e satisfaz as caréncias que a
sociedade sentia em determinada fase de existéncia (VIEIRA
PINTO, 2005, p. 1:284).

Em educacao, a tecnologia apontada por Vieira Pinto e Freire é
uma acumulacdo histdrica e que afasta-se da ideia de revolugao. Embora
o potencial de construgao digital na escola seja imenso para praticar um
estilo de educacdo menos dependente de modelos e viavel a participacao
em coletividade, trata-se de uma série de recursos, técnicas,
equipamentos e praticas que estdo em constante acumulo histoérico e
cultural pelas sociedades. Assim, a revolucdo ndo estd no espaco, nos
equipamentos propostos; a revolugcao poderd acontecer a partir das
praticas e do estilo de recepgao que acontece com os equipamentos.
Mediando uma educacdo voltada a autonomia e ao didlogo, os espacos de

construcao digital seriam, assim, revolucionarios.

Dessa forma, esta tese postula que espacos de construcao
digital, mesmo os FablLabs que se apresentam como uma rede mundial
conectada de fabricagcdo, ndao estao isentos de vieses ideoldgicos e
politicos. Freire é direto ao reconhecer que a educacao é ideoldgica, e que
esta caracteristica ideoldogica leva geracdes a perambularem entre
otimismo e desesperanca (FREIRE, 1967, p. 52). Para Vieira Pinto, nao
apenas a educagdo tem, mas toda tecnologia contém e transporta uma
ideologia. A pratica da técnica, segundo o fildsofo, “conduz a modificagao
das ideias, podendo alterar as existentes, anulad-las ou introduzir outras,
novas”. Assim, “todo objeto incorpora em si uma ideia, originada no
pensamento de alguém, pertencente a uma sociedade determinada, na
qual tem interesses”® (VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:320-323).

90 Vieira Pinto expGe uma “amostra do pensar ingénuo”: os filésofos “Marcuse, Heidegger e congéneres”. Para
Vieira Pinto, aqueles pensadores aceitavam uma “técnica em escala planetaria” e constituir-se-iam,
basicamente, em futurdlogos. Uma critica forte é destacada: “Mesmo com modesta capacidade de
entendimento percebe-se logo a ingenuidade que tal ideia [de tecnologia em escala planetaria] resume.
Representa um excelente espécime da maneira de pensar metafisicas, que ignora o relativismo da
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Vieira Pinto aponta caminhos para que a sociedade incorpore
as técnicas ao cotidiano, procurando a resolucao das questdes préprias

mediadas por recursos e aparatos. Para Vieira Pinto:

Ao contrario do que poderia parecer a quem se detivesse apenas
na observacao formal do processo da tecnologia, ndao cabe aos
técnicos de uma especialidade cientifica, enquanto especialistas,
fazer a teoria da propria especialidade. E isso porque tal
especialidade ndo existe isoladamente, mas pertence a um todo
l6gico, epistemoldgico fundado no processo da realidade objetiva e
unicamente se explica em funcdo da totalidade. A vulgarmente
chamada “especialidade” cientifica ndo passa de um conveniente
modo limitado de conceber a totalidade do real, explora-la e
conceitua-la em algum aspecto. O especial estabelece a forma
particular em que se apresenta o universal. A elaboracao de uma
teoria, mesmo especial, tem de ser obra dos filosofos ou dos
pensadores sociais, que, antecipadamente, (a) percebem tratar-se
de uma questdo genérica de carater epistemologico, ndo podendo,
portanto, ficar a merce dos estritos conhecimentos particulares de
qualquer sabio ou técnico; (b) compreendem o fundamento do
problema e o entendimento do papel da légica na construcdo das
teorias cientificas, na modalidade inicialmente formal e na
apreensado universal dialética (VIEIRA PINTO, 2005, p. 2:285).

Vieira Pinto propde que a “teoria da propria especialidade” nao
seja restrita aos seus praticantes técnicos. Técnicos, aqui entendidos,
como aqueles que possuem apenas o conhecimento formal, particular, do
objeto. A apreensao do universal, abordada por Vieira Pinto, tem potencial
de acontecer com a “discussao corajosa [pelo homem] de sua
problematica” (FREIRE, 1967, p. 90). Assim, o conhecimento técnico
formal, particular do objeto, torna-se alicerce para um conhecimento
maior da propria realidade do homem junto de tecnologias que medeiam
sua relacdo com o mundo. Isto é potencial de espacos de construgao
digital, especialmente na abordagem de Paulo Blikstein no FablLearn, que
prevé uma alternativa a educacao historicamente praticada na educacao.
Na nascente do FablLearn, estd a ideia de que estudantes tentem ou
aprimorem algo que tenham interesse em trabalhar (BLIKSTEIN, 2013, p.

6, traducao proépria).

valoracdo histdrica e privilegia o presente, o objeto situado diante dos olhos, porque se mostra inabil para
pensar sob a espécie da transformagdo historica. A técnica da qual agora se diz espalhada em escala
planetaria é naturalmente modalidade avancada, que tem origem e se apresenta concentrada nos paises
presentemente hegemonicos” (VIEIRA PINTO, 2005, p. 2:41).
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Os caminhos apontados por Vieira Pinto mostram uma
profunda crenca na libertacao do homem a partir da significacao do estado
social rumo a uma autodeterminacao do futuro. Vieira Pinto aposta que

nao se trata de buscar um ponto de chegada no futuro, mas de

descortinar um horizonte envolvente infinito, no qual se contém
todas as contradicdes com as quais os homens se defrontardo
algum dia, dentre as quais avultardo, chegando a hora da solugao,
aquelas que maior significado tenham para as exigéncias da
humanidade em cada momento do porvir (VIEIRA PINTO, 2005, p.
2:701).

Ao embasar uma possivel pratica de computagao e construcao
em um filésofo brasileiro, corre-se o risco do mesmo erro de analises
educacionais que culminam em propor modelos de atuagdo. Tal risco é
recorrente da experiéncia escolar formativa frequentemente confundida
com curriculos e métodos. Em Vieira Pinto encontra-se um desafio maior
do que a pesquisa de métodos e técnicas de ensino - o desafio da praxis:
“ndo pode haver teoria do conhecimento a ndo ser partindo da pratica do
conhecimento. Esta tese geral aplica-se com especial relevancia quando
consideramos sob o titulo de pratica a criacdo das maquinas cibernéticas e
o trabalho de processamento de dados nelas realizado” (VIEIRA PINTO,
2005, p. 2:20). Nisto, Freire oferece elementos para uma educagao que
seja espaco de rebeldia, que identifique os métodos e processos cientificos
com a pessoa que se educada - isto levando em conta que docentes e
discentes se educam - sem nunca afastar-se do conhecimento cientifico
de base (FREIRE, 1996, p. 38)

Criticas de serem excessivamente “livres”, ou desligadas do
“conhecimento” cientifico, sdo feitas as abordagem inspiradas em Vieira
Pinto e em Freire. As potenciais criticas, se apresentadas como uma
dendncia contra a pratica de ndo sequir formas prescritas e formais de
acao, estao incorretas. O que Vieira Pinto e Freire propdem a esta tese,
enquanto discussao de espacos de construcdo digital, € que a base
cientifica some-se a consciéncia das exigéncias da humanidade, do
processo de hominizagao, e de discussdes que busquem a transformacao
da realidade (FREIRE, 1987, pt. 1269). Inspirando-se em Freire, a
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educacao dialdgica em espagos de construcao digital ndo deve focar-se
somente em anseios técnicos, mas também em torno de qual tema sera
posto o dialogo. E uma pratica que respeita a visao das pessoas que se
educam e também aponta para um posicionamento critico quando o
educando passar a uma fase de relacionamento e influéncia com a

sociedade como um todo.

Vieira Pinto aponta que ha debates formalistas no campo da
cibernética - que podem explicar o excessivo viés instrumental das
praticas de educacao e computacdo através da preocupacdo centrada em
curriculos e métodos - que advém, segundo o fildsofo, de pensamentos
behavioristas ou positivistas. E adverte: “é iluséria e sem consisténcia a
discussao do conhecimento entendida como teoria pura” (VIEIRA PINTO,
2005, p. 2:20). Esta “teoria pura” criticada por Vieira Pinto afastaria a
pratica da tecnologia, o que pode-se expandir para o afastamento de um
olhar mais engajado da tecnologia - da significAncia da autonomia na
educagao, por exemplo — para atividades comuns de uso e aprendizado
passivo de técnicas que, em Uultima andlise, distribuem riquezas nos

centros metropolitanos hegemonicos.

Em Paulo Freire encontra-se uma reflexao sobre educagao
democratica centrada na realidade brasileira. O educador Freire afirmou
gque o ISEB foi um marco do pensamento brasileiro, pois questdes
nacionais foram pensadas por nacionais a partir de perspectivas
autéctones. Iniciativas inspiradas em propostas anteriores sao
importantes, entretanto também demonstram um sentimento de
dependéncia local com modelos exteriores de pensamento e acao. Essa
preocupacao frequente com “modelos” de desenvolvimento também é
expressa na reflexdo de Vieira Pinto. Para o filésofo, “modelo” é

equiparado a “analogia”:

Podemos considerar ineficazes e ociosas as inUmeras perguntas de
carater epistemoldgico levantadas pelos teédricos da cibernética,
que se esforcam em responder a elas construindo “modelos” do
conhecimento. [...] Qualquer tentativa de esclarecer a verdadeira
natureza do conhecimento humano por esse caminho e conseguir
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“modeld-lo” mediantes dispositivos cibernéticos, com finalidade de
descobrir a esséncia dessa atividade cerebral e das caracteristicas
que possui no animal hominizado, é destituida de sentido pelas
razo0es, entre outras, que a seguir apontamos. Primeira, porque
estabelecer e verificar uma analogia ja consiste em manejar os
instrumentos do conhecimento em geral, e portanto redunda numa
repeticdo de principios. Segunda, porque uma analogia, no
maximo, em reduzidissimos casos, poderia retratar, mas jamais
explicar, um processo, pois ndo se eleva acima do plano daquilo
qgue, por hipotese, corretamente imitaria. Terceira, porque,
segundo ensina a logica elementar, o raciocinio por analogia
somente conclui do particular ao particular, sem jamais se elevar
ao nivel do universal, onde naturalmente devem situar-se as
verdades cientificas(VIEIRA PINTO, 2005, p. 2:21).

5.2 Making em uma abordagem CTS: bits, atomos e ideologias

Constata-se ao longo desta tese que ha debates sobre
construcao digital em ambientes educacionais por matizes de pensamento
gue perpassam a Academia, chegando a pessoas que se identificam como
parte do ideario do movimento maker e interessados em tecnologias
computacionais recentes. Entre a imagem publica construida por idedlogos
reconhecidos do movimento maker, a recepcao social desta oportunidade
de trabalhos com tecnologias digitais fisicas e abstratas, e pesquisas
académicas no assunto, a contradicdo sobre uma “nova revolucao

III

industrial” e da proposicdo de que a educacdao acompanhe e seja parte
desta revolucdo foram objetos de andlise nesta tese, sob a luz de estudos

de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade.

O mais frequente argumento nos discursos publicos, que
transmutam-se em uma questao proto maker, ou mesmo na aceitagao
publica, é a ideia de novidade, nova era, ou revolucao, da popularizagao
dos meios de producao individual. A este argumento dedica-se,
majoritariamente, a Maker Media, uma entidade que é citada nesta tese e
responsavel por eventos de sucesso no setor, como a Maker Faire. Este
ideario de revolucao a partir de ferramentas digitais € identificado com
“utopia californiana” por criticos, como Fonseca, Evangelista e outros
citados anteriormente. Embora a utopia seja chamada de californiana, na
mesma Califérnia, em Stanford, o brasileiro Blikstein tem pesquisa

inspirada pelo brasileiro Paulo Freire e pelo sul-africano Seymour Papert.
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Blikstein argumenta que o “fazer na escola” ndo é exatamente novo, mas
nova seria a possibilidade da pratica e do reconhecimento que a educagao
critica € um espaco de agao para a autonomia e, em uma analise, para a
democracia para as pessoas que se educam. Partindo de uma autonomia
materializada em espacos, praticas e recepgdes, aponta-se para uma
democracia de oportunidades. Autonomia e democracia materializam-se
de ideologias nos materiais e nas praticas do cotidiano. Trata-se, assim,
de propor um movimento maker para si, no sentido de que a construcao

digital ndo seja um trabalho para o outro, mas para o porvir na educacgao.

A centralidade da discussdo esta no fator “sociedade”, embora
a propria palavra no singular ndo seja justa no reconhecimento de
multiplas sociedades. A multiplicidade de argumentos e debates sobre
espacos de construgao na educagao faz coro com a multiplicidade de
arranjos sociais. Multiplicidades de opinides, mesmo considerando que
varias sao deterministas, também representam um caminhar histérico de
reflexdes, ideias e debates. E para esta evolucdo do debate sobre espacos
de construcdo, em constante porvir historico, que esta tese contribui com
pesquisa sobre o estado da arte e oferta de contribuicao com o referencial
tedrico de Vieira Pinto e Paulo Freire, utilizando as obras dos dois autores
para discutir esta proposta na educacao. Assim, educacao e suas praticas
tencionam a transformacao material da realidade, discussao

principalmente encontrada em Vieira Pinto e reforgada por Freire.

O pensador apontado por varios trabalhos como fundador dos
FabLabs é Neil Gershenfeld. A critica de Evangelista aos laboratdrios de
“modelo californiano” - que, em outras palavras, é o modelo
estadunidense de continuidade de tecnologias digitais baseadas
principalmente nas empresas daquele pais - também é possivel para
FabLabs. Nesta seara, a obra do professor Gershenfeld apresenta em
primeiro plano uma preocupacgao instrumental dos laboratérios e na
formacao de uma rede de colaboragao transnacional sem uma discussao

ampla de implicagdes e interconexdes cientificas, tecnoldgicas e sociais
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destes espacos. Mesmo ndo apresentando o interesse especifico em
reforcar as questdes sociais de tecnologias e praticas propostas sob o
manto de FabLab, Gershenfeld ndo vé uma revolugdao em curso, pois esta
seria muito mais identificada pelos expectadores do que pelos praticantes
da construgao utilizando recursos digitais. A originalidade e importancia do
trabalho de Gershenfeld estd mais na instrumentalidade e na rede
propostas (o “como fazer” um laboratério) do que em uma eventual

discussao de FabLabs em escolas.

As propostas apresentadas por atores como Deloitte, Maker
Media (Dougherty) e Anderson tentam vocalizar esta “revolugao” que
Gershenfeld nao considera em curso. Em comum, Deloitte, Maker Media e
Anderson tém uma forte ligagdo com o aspecto comercial do movimento
maker, entao é natural esperar que a construcao discursiva apresente viés
mercadoldégico. Em comum, as propostas destes trés participantes da
mercantilizagdo do movimento maker veem um novo tempo, fato que
Vieira Pinto mostra ser um erro comum cometido na Historia. Também ha
uma proposicao de fusdo do “mundo fisico” com o “mundo de bits” por
Gershenfeld. A pretensa separacao entre os dois mundos é uma questao
retorica. J& houve “bits” antes: ou sinais de fumaca, ou a voz, ou a
escrita, ou ondas de radio, entre inumeras outras tecnologias,
desempenharam um papel mediador entre pessoas que se relacionam em
um mundo material. Edison previa “filmes cinematograficos” como solugao
para uma educacdao com eficiéncia, segundo um relato histérico oferecido
por Blikstein. Este exemplo aponta para o que Vieira Pinto afirmou: todas
as épocas se consideraram extraordindrias. Em comum a todas essas
épocas, sejam de predominancia de aspectos materiais, fisicos, ou
abstratos - os bits segundo denominagdao da atualidade -, ha o aspecto
humano organizado em forma de sociedades, cada um com culturas,
valores e praticas distintas. A proposicao do mundo fisico modificado por
um mundo virtual é impraticavel, pois a totalidade das criagoes

tecnoldgicas advém da projecdo existencial humana.
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Mesmo pregando um mundo virtual de distribuicao de objetos
pela internet, os argumentos identificados ao movimento maker,
principalmente os coerentes com a obra de Anderson apresentada nesta
tese, frequentemente mostraram uma preocupagdao com preparar a forga
de trabalho para esta nova época. E uma repeticdo historica: a mao de
obra treinada para lidar com as tecnologias que sao mensagens de reforco
das situacbes econdmicas e sociais vigentes em cada época. O proprio
ideario liberal exposto por Anderson, Maker Media e Deloitte, ao
reportarem um arcabouco tedrico encontrado em Hayek, denota que este
novo tempo certamente nao visa abalar a estrutura consolidada do
mercado - no caso especifico, do mercado de bens e servicos de
computacao para a oportunidade de construcao digital. As ideias
continuarao a serem produzidas e consumidas seguindo determinacdes de
corte social e classificatdrio; tradicional dentro de uma perspectiva de
fetiche pela tecnologia, portanto. Anderson fez a aposta mais interessada
neste sentido, pois antevé o controle dos meios de producao nas maos
das pessoas através de impressoras 3D e outras ferramentas de
construcao e prototipacdo: aparenta ingenuidade, mas esta proposicdo é

carregada de interesses que foram discutidos nesta tese.

Embora o cerne da proposicao revolucionaria maker esteja na
mudancga do mundo fisico, os trabalhos também apontam para ameacas
factiveis do crescente acesso as ferramentas e espacos de construcdo.
Principalmente Deloitte e Maker Media, entre os citados nesta tese, veem
gue o espaco de construcao pode ser usado como um meio para a
automacao da cdpia de objetos. Em vez de ser o lugar para projetar,
construir e propor artefatos, o laboratdério pode servir também como ponto
de “reimpressao” de arquivos retirados de um meio compartilhado. Em
uma analogia a tempos recentes, resta claro que a internet apresenta
locais de construcdo coletiva e compartilhada de conteldos,
conhecimentos e produgdes. Entretanto, o meio também serve para que
estudantes repitam textos encontrados em sites em varias proposicoes de

atividades escolares. Quanto aos objetos, ao fazer a cépia de um arquivo
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produzido por outrem, a solugdo da fabricacdo imediata em trés
dimensdes pode ser apenas de facilitacao da atividade - da mesma forma

que um texto copiado

Outro apontamento de Deloitte e Maker Media é sobre a
iniquidade de acesso a meios de construgao. Tal ponto também foi
apontado por Blikstein, ao mostra que a pratica de construgao,
isoladamente, ndo resolveria questdes sociais e econ6micas de acesso a
tecnologias. O arcabouco tedérico de CTS adotado por esta tese indica o
reconhecimento que sociedades dialeticamente constroem e constroem-se
em um sistema educacional. Nessa contradicao social, o sistema
educacional, ha uma miriade de vertentes sociais com opinides diferentes,
setorizadas, inspiradas em autores como Hayek, Vieira Pinto, Paulo Freire,
etc. Portanto, as criticas a um "“modelo californiano” de espagos de
construcao sao salutares em uma relagcao Norte-Sul - Brasil inserido - de
intercambio constante de praticas e conhecimentos. Mormente destacar
que a pedagogia critica freiriana é uma constatacdo de que nao ha
somente recepcao passiva de conceitos advindos de fora, especialmente
uma emergéncia de recomposicdo da praxis em situacao local e cultural

enddgenas.

Cabe também um entendimento expandido da critica de
Fonseca, Fleischman e Evangelista: movimentos e pressdoes populares,
culturais e sociais tém contribuicdoes que devem ser chamadas ao debate
para a constituicdo de politicas publicas. Em justaposicdao, ha autores
educacionais, como, Freire, Papert, Blikstein, entre outros, e pensadores,
como Vieira Pinto, em quais os textos apontam a escola como lugar de
transformacao social, embora reconhecam a contradicao de manutengao
do sistema pela instituicdo. Logo, os relatos de ambitos de atuacdo fora
da escola como Ministério da Cultura e Férum Social Mundial servem para
a educagcao enquanto institucionalizada, mesmo reconhecendo que,
historicamente, a escola é resistente a mudancas. A critica destes ambitos

estranhos a escola reforcam o “fator perturbador” e a qualidade de
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“alargar o limite de funcionamento”(VIEIRA PINTO, 2005, p. 2:309,316)
de e com dispositivos cibernéticos na Educacdo. Portanto, as criticas sao
salutares para perturbar o sistema educacional como forma de

acumulacao de conhecimentos para as mudancas desejadas.

Fonseca e Evangelista alertam para nao tomar como pronto o
modelo tecno utdpico californiano. Com mais profundidade, Evangelista, a
partir de Foucault, diz que o liberalismo americano € uma forma de ser e
pensar. Ndo ha o reconhecimento pela comunidade de pesquisas de que o
movimento maker californiano - ou participantes ativos deste movimento,
como Anderson - sao agentes interessados da mensagem liberal que
estao propagando, mas a mensagem da preparacao do individuo como um
“campedo” ou um promotor da “nova revolucao industrial” € modelada por
um pensamento que propoe a superioridade do individual sobre o coletivo,
ou o constante ignorar de questdes politicas, culturais, historicas e sociais
em consolidacdo na praxis. E nesta critica ao viés liberal do modelo
californiano que Fonseca e Fleischman, Evangelista e outros denunciam
uma base industrial e comercial em laboratérios de construgdo digital. A
insercao livre de laboratoérios de construcdo nao impede que os espacgos de
educacao formal, por mais reparos que merecam, também pratiquem a
mesma liberdade apontada pela visdo critica aos laboratorios de

construcgao.

Das discussdoes apresentadas, Blikstein aponta caminhos de
pratica para a liberdade em escolas. Como visto nas secdes em que o
discutem, Blikstein tem forte influéncia das pesquisas e idearios de Papert
e Freire. Papert oferece uma teoria prépria de aproximacao as tecnologias,
baseada no construcionismo, e Freire oferece, entre tantos temas,
questdes sociais, culturais, histéricas e de classe da educacdo e da
sociedade que sdo expandidas pela praxis docente. Blikstein também
discute o tema curriculo de maneira mais direta com as necessidades de
atuacao no espaco educacional. Dale Dougherty afirmou que muito do

trabalho da MakerEd tem aspectos em comum com o TLTL, laboratério de
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Blikstein. Entretanto, em contraponto as propostas baseadas na utopia
californiana, que veem na suposta dificuldade de criar um curriculo como
uma ameaga ao movimento maker na escola, Blikstein aponta que a
esséncia da construcdo digital na escola é uma oportunidade de
experiéncia baseada na perspectiva freiriana de autonomia, que ndo se
baseia em um curriculo rigido e oferece oportunidades para olhar além da

técnica.

Blikstein demonstra que a construcao digital na educacao nao
é um fato recente, mas tem histéria baseada em pesquisas anteriores que
nao intitulavam o espaco de construcao como Laboratério de Fabricacgao.
A novidade estd na pratica, na possivel facilitacdo de acesso a
equipamentos a partir da abertura de cdédigos e de seu consequente
barateamento. Esta tese acrescenta que cdédigo aberto, ambiente menos
opressivo, pratica dialdgica e incentivo a autonomia de quem se educa
(educadores e educadoras) tém potencial de, a partir da pratica em
ambientes de computacdo, proporcionar também a praxys enquanto
politica de uma visao de mundo que indique, continuamente, a ficcdo na
separacao entre quem tem e quem nao tem acesso, entre aqueles que

Freire chamou de opressores e oprimidos.

A proposta de pratica de uso de computadores, equipamentos
eletronicos e outros na construcdo com facilitagdo de mediacdao em
laboratérios é coerente, pois ndo se pode esperar que a totalidade de
estudantes envolva-se vivamente em programacao, bricolagem,
impressdao 3D somente com a montagem de um espaco especifico para
este fim. Acreditar que, por exemplo, um FablLearn revolucionaria as
praticas em uma escola incorre no mesmo erro de colocar computadores,
tablets e outros equipamentos nas maos de estudantes sem uma
fundacao tedrica e pratica das pessoas que poderdo orienta-los no
processo de descoberta de conhecimentos com estas tecnologias. Assim,
percebe-se que a potencial implantacao de espacos de construcao em

escolas deve observar os exemplos de sucessos e de fracassos da entrada
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- mesmo que uma entrada fechada em laboratério - de computadores no
sistema educacional. Para enderecar estas questdes, Blikstein apresenta
uma proposta ousada para intervir no conceito de conteddo para a
educacdo: computadores e laboratdrios de construcao devem servir para

aprender coisas novas.

Da linha de pensamento de Blikstein, depreende-se que
utilizar o computador para estudar somente os mesmos métodos, o
mesmo conteudismo, os mesmos objetivos de épocas pretéritas da
historia, pode atender ao objetivo de atender mais pessoas, distribuir
mais contelddo, em uma reducao a questdo de eficiéncia, do que a
emancipacao, empoderamento e mudangas conscientes nas vidas de
guem educa, se educa e constitui sociedades. A reflexdo de Blikstein
inspira uma questdo: se estd a se propor o ensino do novo — novo aqui
entendido como nova pratica, novos objetivos, e ndo o novo como
ideologia - apoiado em equipamentos e em computagao; como isto se
daria na pratica? A resposta esta nos fins educacionais para os quais sao
envidados esforgos nas areas de tecnologias digitais. Trata-se de tomar as
ideias de computagao, de movimento maker, como bens de producao, e

nao apenas de consumo.

Do arcaboucgo tedrico baseado em Vieira Pinto e Paulo Freire,
principalmente, trazido a esta tese, contribuiu-se no entendimento politico
educacional de espacos de construcao. Quando Vieira Pinto aborda a
questao da faculdade de projetar, a reflexao serve de base para agoes em
laboratdrios de construcdo. Vieira Pinto mostra a faculdade de projetar
como uma ponte que medeia, através do trabalho - e ndo por questdes
metafisicas - a funcdo existencial da pessoa no momento em que
impulsiona relacdes de ordem social. O projetar aqui mencionado é na
vertente indicada por Vieira Pinto. Ao projetar, cria-se para si diferentes
condicdes de vida e também estabelecem-se vinculos com as forgas

naturais®!.

91 O estabelecimento de vinculo da pessoa com a natureza é uma das definicdes de trabalho. Vieira Pinto
auxilia a esclarecer: “Na linha evolutiva que levard ao homem, no estado em que agora existe, a partir de
certo ponto instalam-se condigdes de relacionamento dos individuos com a natureza e entre si, mediante o
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Esta natureza ndo é a origindria - e talvez hoje inexistente -
intocada pela humanidade. As pessoas que fazem parte das sociedades,
em uma amplificacao, também fazem parte da natureza. O trabalho é que
medeia a relagdo humanidade - meio. Dentro desta perspectiva, a criacao
de novos vinculos, o fazer para si, e a projecao de novas condicdes de
vida interpolam-se entre o ambiente fisico e social. E, como participante
de uma coletividade, ao fazer para si também se esta influenciando a teia
de fazeres ao coletivo. Trazendo a reflexdo para a area de educacdo, nao
estd a se propor que uma atividade em um espaco de construgao
determinara um processo de mudancas existenciais na pessoa. O proprio
projetar em um espaco de construgdo € uma fase em um longo processo
de mudancas das condicOes existenciais e de estabelecimento de relagao.
Interessa para a educacao se a condicao existencial e as relacoes
praticadas e aprendidas no espaco escola tenderdao a consciéncia ou a

alienagao.

Consciéncia versus alienacdo - ou mesmo inconsciéncia — sado
termos que oferecem contradicdes que nao serao resolvidas apenas com
atividades em computadores e espacos de construgcao. Entretanto, a
atividade do dominio da mediagdao tecnoldgica, conjugada a busca pela
guebra da caixa-preta, e a visualizacao da possibilidade de transformacao
material da realidade sao inspiracdes obtidas na obra de Vieira Pinto que
também servem para a concepcgao teodrica e acdes praticas em espacgos de
construcao. Ao se propor o espaco de construgao como uma mediagao,
estimula-se que o projeto va além do espaco. O projeto a ser
desenvolvido no espaco tornar-se-a, dessa forma, projecao. Esta projecao
esta desde a génese da ideia e estara presente na constituicao existencial

influenciada pela atividade que inspira a ir além do objeto.

Ao se falar em génese da ideia, inspirado no texto de Vieira
Pinto, vai-se além do pensamento puramente descritivo ou classificatério

de uma atividade com computadores e ferramentas digitais. Essas sao

tipo de atividade chamada trabalho, que inaugura um novo plano da realidade, exclusivo para este ser
vivo, o plano social”(VIEIRA PINTO, 2005, p. 1:111).
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escolhas politicas de educacdo: desejar-se-a que estudantes sejam
descritores e classificadores ou que possam alargar o pensamento na
resolugao de questdes de vida? Segundo Vieira Pinto, a abstracao formal é
apenas uma escala para explicagdo dos engenhos conhecidos. Esta
abstracdo, que para Vieira Pinto trata-se apenas de uma escala, é para
politicas de aprendizado baseadas em argumentos de, por exemplo, Maker
Media, o objetivo final da educagao com espagcos de construcgao.
Entretanto, a teoria em Vieira Pinto permite assumi-la como etapa da

producao de conceitos amplos.

Ao tomar a ideia de Blikstein sobre computadores e espacos
de construgdo ndo para ensinar as mesmas coisas que ha décadas ou
séculos sdo praticadas em educacao, mas para questdes que a atualidade
tera de enfrentar, que vao desde empregabilidade até ambiente bioldgico,
a filosofia de Vieira Pinto e a pedagogia de Paulo Freire encontram
propostas politicas para o mundo pratico. A contradicdao sobre encontrar
ou compreender os desafios da sociedade atual e lida-las no campo
educacional tem um inicio de resolucdo a partir do conceito que a
maquina, € o espaco, sao o inicio da interpretacdo da realidade. Um
espaco onde a pessoa dialoga para a constituicdo do seu ser e para a

liberdade de fazer e ser.
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