PODERIAM OS ESPACOS DA CULTURA HACKER
HACKEAR A EDUCACAQ?

Elisiana Frizzoni Candian

Hoje, a web 2.0 e a presenca das tecnologias da informagdo e comunicagdo, por meio das
redes sociais, Facebook, Twitter, Podcast etc. abrangem diversas &reas de nossas vidas, e nao é
diferente no campo da educagdo, representando grande potencial de criacdo coletiva e
compartilhamento de conhecimento e saberes (MIDLEJ; BONILLA; PRETTO, 2018).

Se por um lado sdo imensas as possibilidades das tecnologias digitais da informacdo e
comunicagdo nas escolas, por outro o discurso hegeménico de modernidade aponta para uma
padronizagdo do modo de vida e para a superacdo do “velho” e “tradicional” pelo “novo” e
“moderno”. Na educacdo, as tecnologias digitais chegam com um discurso de inovacdo, como
apontam diversos autores (BONILLA, 2002, SANCHO, 2006), propondo transformacdes
pedagogicas. Juana Sancho acredita que “a historia da educagio esta cheia de promessas rompidas e
de expectativas ndo cumpridas” (2006 p. 19) geradas sempre na ascensdo de uma nova tecnologia e
exemplifica: “do livro de bolso ao video ou ao proprio computador.”. Por isso, destaca Maria
Helena Bonilla (2012 p. 16), que a tecnologia acaba sendo “usada de acordo com significados que

foram construidos em torno da tecnologia anterior — lapis e papel”.

Ao se repensar a educagdo no contexto mediado pelas tecnologias torna-se necessario levar
em conta o esclarecimento de Bonilla (2002 p. 6) sobre ser preciso percebé-las “ndo como um dado
absoluto, como fator técnico, e sim como um fator politico, pela forma como sdo concebidas,
produzidas e utilizadas”. Milton Santos (2008), também nessa discussdo, acredita que vivemos em
um mundo onde as coisas sdo criadas e governadas de longe, no entanto, ndo cabe uma revolta
contra elas, mas sim é preciso entendé-las a fim de transformé-las. O autor relembra que durante a
Revolugdo Industrial, a revolta contra as maquinas levou ao movimento denominado Ludismo, em
que as pessoas destruiam as maquinas que supostamente tomariam seus empregos. Mas o autor
acrescenta que hoje, “tal revolta tem de se dar contra as relagfes sociais, inegualitarias, que esses
objetos permitem. O que se impde é conhecer bem a anatomia desses objetos e daquilo que eles,
juntos, formam — o espaco.” (SANTOS, 2008, p.109).

Além da “falta de comando” sobre as coisas, destacada por Santos, no livro Em Defesa da
Escola, Jan Masschelein e Maarten Simons (2013) acreditam que muitas das técnicas com as quais

convivemos se voltam para “captar a atencdo e, em seguida, redireciond-la o mais rapido possivel
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para fins produtivos, ou mercadoldgicos”. Nesse contexto, as escolas colaboram para certa
“capitalizagdo de atenc¢do” e se tornam cumplices na redu¢do do mundo a um recurso. No entanto,
os autores acreditam que, por exemplo, as Tecnologias da Informagdo e¢ Comunicagdo (TIC)

3

tornam “...os conhecimentos e as habilidades livremente disponiveis de uma forma sem
precedentes. O desafio ¢ saber se e como ela pode, realmente, trazer algo a vida, gerar interesse,
ocasionar a experiéncia de compartilhamento (um “bem comum”) e permitir que se renove o

mundo”. (MASSCHELEIN; SIMONS, 2013, p. 87).

Ao invés de uma escola a servico de determinados fins, como empregabilidade, bons
resultados em avaliacOes etc. Masschelein e Simons (2013, p. 87) destacam que o grande desafio é
compreender o que “¢ digno de ser designado um ‘bem comum’...” Assim, segundo 0s autores para
além da educacdo literéria-cultural ou da educacdo cientifica, a tecnologia precisa fazer parte do
cotidiano escolar, como uma responsabilidade pedag6gica daqueles responsaveis pela educagdo dos

mais jovens, uma vez que a tecnologia “afeta cada parte da vida de hoje”.

Se o ditado, como antigo método escolar permite “um encontro frontal com o mundo da
lingua e seu desbloqueio”, Masschelein e Simons questionam se o “Hackear ndo ¢ uma espécie de
encontro frontal do mundo (pré) programado e seu desbloqueio? As formas escolares de hackear

sdo possiveis?”(p. 87).

O verbo Hackear, utilizado pelos autores, advém do termo Hacker, usado na década de 1960
para se referir aos tecnologos do Clube de Ferromodelismo (Tech Model Railroad Club, TMRC) do
Massachssets Institute of Technology (MIT), que dedicavam suas vidas a desenvolver, usar e
melhorar softwares de computador (COLEMAN, 2013, LEVY, 2012).

Alguns pesquisadores (PRETTO, 2015; AGUADO et al., 2015) estdo trabalhando a ideia de
Educacdo Hacker, ndo necessariamente tendo como pressuposto a implementacdo de tecnologias
nas escolas, mas que se repense o modo como as “suas utilizacdes podem contribuir de forma
significativa para o desenvolvimento do espago escolar” (AGUADO et al., 2015, s/p.) e como o
“modo hacker de ser” pode colaborar para uma mudanga no modo como as pessoas se relacionam
no coletivo escolar, no modo como produzem e compartilham conteudo, se tornam mais curiosas
acerca do funcionamento do mundo e das coisas que o constroem, desafiam falsas hierarquias
impostas socialmente, se apropriam dos computadores e das tecnologias para além do uso

ferramental.

Nelson Pretto (2013) esclarece que um grande desafio dos dias de hoje € que a escola esta

preocupada em formar para a linearidade, e ndo para a complexidade. Transplantar tal perspectiva
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s6 sera possivel, segundo Pretto, se pensarmos em “educac¢des”, no plural, “educagcfes que
compreendam a diversidade das pessoas, das regides, das culturas.” (p. 401). Assim, esclarece
Pretto, a escola deve ser um ambiente em que convivam “professores e alunos remixando tudo,
misturando culturas, informagdes e conhecimentos”, ou seja ‘“se constituir como como um
hackerspace, um laboratorio hacker, onde professores, alunos e comunidade produzam culturas e

conhecimentos de forma permanente.” (Idem)

Os hackerspaces, mencionados por Pretto, fazem parte de um conjunto de iniciativas
surgidas no Brasil nos Gltimos anos. Espacos que unem pessoas interessadas em arte, educacao,
cultura e tecnologias, agrupamentos conhecidos como hackerspaces, hacklabs e derivagdes
(MENEZES; PRETTO, 2015), espacos que chamamos, neste trabalho de “espagos da cultura

hacker” e nos parece importante estuda-los.

Apesar deles funcionarem de maneira especifica em cada lugar, algumas caracteristicas sdo
comuns a todos esses espacos. Por exemplo, eles séo fisicos, espécies de laboratorios comunitarios
de experimentacdo, sdo fomentados por uma comunidade que se organiza para desenvolver
atividades nos espacos, bem como cuidam da parte fisica e os sustenta financeiramente. Os espacos,
em geral, disponibilizam ferramentas das mais diversas (como impressoras 3D, computadores,
Arduinos etc., mas também soldas, ferramentas para trabalhar com madeira etc) e infrastrutura para
a realizacdo e experimentacdo de projetos, por seus membros ou por pessoas que queiram utiliza-

las.

Apesar, desses espacos nao terem como foco a Educacdo ou a chamada formacdo
tradicional, desenvolvem oficinas e atividades que promovem o aprendizado e trocas entre as
pessoas envolvidas, sem levar em conta a idade das pessoas, a formagdo, 0 género, a raga, ou a
classe social. De modo geral, é possivel encontrar nas paginas desses espacos chamadas para
oficinas e encontros para ensinar a construcdo de algo, ou para ensinar algum codigo e esses
convites dizem disseminar o conhecimento de forma livre e promover formas mais criticas,
criativas e criadoras de apropriacdo tecnoldgica, diferente do que € proposto pela cultura capitalista
globalizada, que promove, por exemplo, o consumo desenfreado de tecnologias, sem levar a

reflex&o acerca do modo como funcionam, ou como, em alguns casos, direcionam nossas agoes.

A chamada “sociedade em rede” (CASTELLS, 2000) est4 se consolidando pela expansdo
das tecnologias digitais da informacdo e da comunicacdo, muitas vezes com a constituicdo de
relacdes desiguais. Nao é diferente no campo educacional. Tel Amiel (2012) aponta que modelo de

insercdo de tecnologias nas escolas é tradicionalmente determinado de cima para baixo. O governo
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cria politicas publicas para inserir tecnologias nas escolas, como foi o caso do Proifo (Programa
Nacional de Informética na Educagdo) e do ProUca ( Programa “Um Computador por Aluno”),
mas, apesar disso, “gestores e professores acabam por ter pouca margem de manobra em escolhas
importantes” (AMIEL, 2012, p. 28). Mais um problema apontado por Amiel (2012) é que esse
modelo faz com que o educador simplesmente consuma a tecnologia e, no ato de consumo, as
decisBes sobre o produto ja foram tomadas. Na maioria das vezes as escolas encarceram as
tecnologias em Laboratorios de Informatica, cuja responsabilidade se torna de um(a) Unico(a)
professor(a), ndo gerando trocas com a escola como um todo. Ou em alguns casos, os laboratdrios
de informética simplesmente ndo funcionam e os computadores ficam parados, sem utilizagao.
Apesar das tecnologias estarem presentes em nosso cotidiano, alterando o modo de nos
relacionarmos com o mundo, no espaco escolar muitas vezes elas ndo estdo, ou representam

espacos fechados e restritos.

Diante desse cenério, gostariamos de discutir neste trabalho como os chamados Espacos da
Cultura Hacker poderiam acrescentar aos Laboratérios de Informética das escolas, ou as escolas
como um todo, e tornar esses espacos mais abertos e potencializadores de trocas de conhecimento e
construcdo de contetdos por parte de estudantes e professores, além de promover a andlise critica

acerca da forma como as tecnologias interferem no nosso modo de viver no mundo.
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RESUMO

As tecnologias digitais da informagao e comunicagao estdo presentes na nossa vida, alterando cada vez mais
a nossa forma de nos relacionarmos com o mundo. No campo da educacdao, muitas vezes, as tecnologias
digitais chegam com certa resisténcia e com muitas controvérsias. Para esta proposta, gostariamos de pensar
0 que os chamados “Espacos da Cultura Hacker” acrescentam ou poderiam aos Laboratdrios de Informatica
das escolas, ou as escolas como um todo, e tornar esses espacos mais abertos e potencializadores de trocas
de conhecimento e construcdo de conteldos por parte de estudantes e professores, além de promover a
analise critica acerca da forma como as tecnologias interferem no nosso modo de viver no mundo. Para isso,
faremos uma contextualizagdo histdrica para entender o contexto de surgimento desses espagos e alguns
€asos que criam pontes entre as acoes deles com o campo formal de educacdo.
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