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RESUMO

A proliferacdo dos ambientes colaborativos para aprendizagem e 0s espagos
denominados Makerspaces, Fablabs e Hackerspaces, assim como a popularizacao
da fabricagao digital pelo mundo, vem a cada dia demonstrando a progresséo e a
forca do movimento maker que ndo mais remete a tendéncia ou modismo, mas
como uma revolucdo as formas tradicionais de aprender e produzir. Neste contexto,
vislumbra-se a apropriacdo do movimento maker também no campo da educacéo
como uma proposta para a utilizacdo das tecnologias digitais em acdes que
possibilitem a idealizacdo e a implementacéo de projetos, a fabricacdo de objetos, a
criatividade e, principalmente, o compartilhamento e a colaboracdo advindos do
“‘mao-na-massa”. Esta pesquisa trata de identificar algumas teorias e praticas que
envolvem as acles e atividades com base nas metodologias ativas e similares em
contextos educacionais ndo formais, na investigacdo dos métodos de colaboracao
somado aos ambientes e a arquitetura formatada para esses locais propicios ao
aprendizado. A fundamentagdo tedrica sera retratada na perspectiva historico-
cultural de Lev. S. Vygotsky e na semidtica de Charles S. Peirce, pela visdo de
Angel Pino com as suas problematizacfes e reflexdes a respeito da aquisicdo do
conhecimento e nos processos que envolvem essas condi¢cdes. Como cenario atual,
apresenta-se Seymour Papert, leia-se Construcionismo, um dos maiores visionarios
em educacdo ao apontar a necessidade de mudanca na forma do aprendizado como
traduz em sua criacdo o Logo, linguagem de programacéao voltada para a educacao
em que a crianca controla a ferramenta ao invés de ser dominada por ela. No estudo
de caso considera-se o WikiLab, uma casa colaborativa, um experimento maker,
situado no campus da UFABC, em Sao Bernardo do Campo, SP, aberto a sociedade
e gque abriga o LabLivre e a comunidade hacker/maker do ABC, com o intuito de
promover pesquisas e desenvolver tecnologias. O projeto € inovador, desde a sua
concepcao até a montagem por ter sido feito digitalmente, de forma participativa e
com fonte aberta, usando tecnologias maker. Em suma, € uma pesquisa qualitativa
exploratéria, sem a ambicdo de chegar a resultados conclusivos, mas com a
pretensdo de contribuir para novos conhecimentos a respeito do tema proposto.

Palavras-chave: Aprendizagem, Compartilhamento, Autonomia. Makers. WikiLab



ABSTRACT

The proliferation of collaborative environments for learning and the spaces called
Makerspaces, Fablabs and Hackerspaces, as well as the popularization of digital
manufacturing around the world, comes every day demonstrating the progression
and strength of the maker movement that no longer refers to trend or fad, but as a
revolution to traditional ways of learning and producing. In this context, we see the
appropriation of the maker's movement also in the field of education as a proposal for
the use of digital technologies in actions that make possible the idealization and
implementation of projects, the fabrication of objects, creativity and, mainly, sharing
and "hand-in-the-mass" collaboration. This research tries to identify some theories
and practices that involve the actions and activities based on the active and similar
methodologies in non-formal educational contexts, the investigation of the methods
of collaboration added to the environments and the architecture formatted for these
places conducive to learning. The theoretical foundation will be portrayed in the
historical-cultural perspective of Lev S. Vygotsky and in the semiotics of Charles S.
Peirce, by the vision of Angel Pino with his problematizations and reflections on the
acquisition of knowledge and in the processes that involve these conditions. As a
current scenario, presents Seymour Papert, read Constructionism, one of the
greatest visionaries in education when pointing out the need for change in the form of
learning as it translates into its creation Logo, programming language focused on
education in which the child controls the tool rather than being dominated by it. In the
case study, WikiLab is considered a collaborative house, an experiment maker,
located on the campus of UFABC, in S&o Bernardo do Campo, SP, open to society
and housing LabLivre and the hacker / maker community of ABC, with the aim of
promoting research and developing technologies. The project is innovative, from
conception to assembly because it was done digitally, in a participative and open
source way, using maker technologies. In short, it is an exploratory qualitative
research, without the ambition to reach conclusive results, but with the pretension of
contributing to new knowledge about the proposed theme.

Keywords: Learning, Sharing, Autonomy, Makers. WikiLab
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INTRODUCAO

Embora o ensino permaneca estruturado pelas escolas, atualmente existe um
processo de migracdo no contexto de aprendizado muito além das instituicbes de
ensino. Nessa prética o aprendizado acontece através da cultura interativa e nao
preza por uma hierarquia rigida, nem estrutura cronoldgica estatica. Entende-se que
o aprendiz ndo deve ser meramente um "receptor" de informacdes, mas deve se

engajar de modo atuante na aquisicdo do conhecimento.

Notadamente consideramos alguns espacos propicios para a producdo do
conhecimento como exemplo os ambientes: formais: escolas, universidades, centros
de ensino (com regras de avaliacdo e certificacdo); os informais cafés, pracas,
jornais, revistas, redes sociais e 0s ndo formais como: museus, centros de ciéncias,
makerspaces! com seus fablabs oriundos do movimento maker. Somam-se também
0os hackerspaces que séo laboratorios de convivéncia criados e mantidos por
comunidades onde as pessoas se encontram, compartiiham conhecimento,
tecnologias e trabalham em seus projetos livremente. Tais espacos sao terrenos
férteis para a co-criacdo de projetos em diversas areas, tais como: artes, ciéncias,

culinaria, biologia, computacao, eletrdnica, etc.

A contribuicdo desta pesquisa é “observar’ o estado da arte através do
conceito de "mao-na-massa’, da cultura maker? que advém dos ambientes ndo
formais e tem base conceitual a partir da agao e da ideia do “faga vocé mesmo”. Na

visdo de Papert (2007, p. 122), educador e matematico:

Os cidaddos do futuro precisam lidar com desafios, enfrentar um
problema inesperado para o qual ndo h& uma explicacdo
preestabelecida. Precisamos adquirir habilidades necessarias para
participar da construcdo do novo ou entdo nos resignarmos a uma
vida de dependéncia. A verdadeira habilidade competitiva € a
habilidade de aprender. N&do devemos aprender a dar respostas
certas ou erradas, temos de aprender a solucionar problemas.

1 Laboratorios em que as acdes de ensinar e aprender tornam as pessoas mais responsaveis por sua
aprendizagem levando-as a assimilar, definir conceitos e construir conhecimentos de maneira
autdbnoma. Fablabs e makerspaces estéo diretamente relacionados ao Movimento Maker.

2 A cultura maker tem como principio o aprender, a partir de sua prépria experiéncia pratica.
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Esta pesquisa procura identificar algumas teorias e praticas que envolvem as
acOes e atividades com base nas metodologias ativas e similares em contextos
educacionais nao formais, na investigacao dos meétodos de colaboracdo somado aos

ambientes e a arquitetura formatada para esses locais propicios ao aprendizado.

Segundo Gil (2002), as pesquisas exploratérias do tipo bibliografica
proporcionam um maior aprofundamento do problema, tendo como principal objetivo
0 aprimoramento tedrico. Assim, percebe-se que esse delineamento se mostra mais
adequado para esta pesquisa que visa uma descricdo dos principais conceitos e

postulados de uma teoria. Para ele, a pesquisa é:

[...] o processo formal e sistematico de desenvolvimento do método
cientifico [...]. E, assim, podemos definir a pesquisa social como [...] 0
processo que, utilizando a metodologia cientifica, permite a obtencéo
de novos conhecimentos no campo da realidade social [...] (2002, p.

42).
O método que se utilizou nesta pesquisa esta baseado na técnica de pesquisa
e andlise de conteudo. Ele busca oferecer uma abordagem qualitativa das
informacBes obtidas. Na pesquisa qualitativa o interesse estd no processo de
monitoramento das redes sociais e também na andlise dos dados e suas
classificacdes. Portanto, € uma pesquisa do tipo exploratéria, que ndo tem a
ambicdo de chegar a resultados conclusivos e passiveis de generalizacdo, mas sim

colaborar para a formacgao de novos conhecimentos ao redor do assunto proposto.

Segundo Freitas e Castro (2004, p. 03): “o resultado que se busca € a
compreensao e descricdo do processo, nao respostas tidas como verdades,
levando-se em conta que as representacfes sociais estdo em constante

reformulacdo”. Assim, o fato analisado € temporario e aberto, devendo ser

questionado e mais aprofundado.

Atualmente sofremos a influéncia da Internet que surge como um ambiente
democratico no qual a informacdo pode ser gerada, armazenada, distribuida e

coletada de diversas maneiras com novas ferramentas que possibilitam aos usuarios
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criarem gratuitamente os seus proprios conteudos digitais, o que contribui para o

aumento vertiginoso da quantidade de informacdes disponiveis.

Esse crescimento exige que torne cada vez mais necessario o uso de
mecanismos eficazes e eficientes para recuperacdo de conhecimentos da Web. Por
outro lado, o mundo esta conectado e interligado através de redes virtuais onde a
informagdo e o conhecimento dominam o ambiente e cada vez mais o
compartilhamento faz sentido quanto o que estamos vivenciando nessa nova era, a

revolucao tecnoldgica.

Castells® (2003, p. 08), em seu livro “A galaxia da internet”, ja observava:

(...) Ainternet € um meio de comunicacdo que permite, pela primeira
vez, a comunica¢do de muitos com muitos, num momento escolhido,
em escala global. Assim como a difusdo da maquina impressora no
ocidente criou o que Mcluhan chamou de a “galaxia de Gutenberg”,
ingressamos agora num novo mundo de comunicagao: a “galéxia da
internet”. O uso da internet como sistema de comunicacdo e forma
de organizacao explodiu nos ultimos anos do segundo milénio. (...) A
influéncia das redes baseadas na internet vai além do numero de
seus usuarios: diz respeito também a qualidade do uso. Atividades
econbmicas, sociais, politicas e culturais essenciais por todo o
planeta estdo sendo estruturadas pela internet e em torno dela, como
por outras redes de computadores. De fato, ser excluido dessas
redes é sofrer uma das formas mais danosas de exclusdo em nossa
economia e em nossa cultura.

Essas redes horizontais possibilitam o surgimento daquilo que ele chama de
auto-comunicacao de massa, que amplia a autonomia dos sujeitos comunicantes em
relacdo as corporagbes de comunicacdo, a medida que 0S usuarios passam a ser

tanto emissores quanto receptores de mensagens.*

Quando o processo de acdo comunicativa induz a acao coletiva e a mudanca
€ promovida, a emoc¢ao positiva mais potente prevalece; o entusiasmo, que alimenta

a mobilizacédo social propositada. A mudanga social resulta da acdo comunicativa

8 Manuel Castells € um dos pensadores mais influentes do mundo. Considerado o principal analista
da era da informacé&o e das sociedades conectadas em rede, ele investiga os efeitos da informacéo
sobre a economia, a cultura e a sociedade em geral. Professor emérito da Universidade do Sul da
California, Los Angeles, e da Universidade da California, Berkeley, tem mais de 25 livros publicados.

4 O poder da Comunicagédo, Castells (ver em casa - A construgdo da autonomia na era da internet).
Disponivel em: https://ciberculturauerj.wordpress.com/2017/01/08/0-poder-da-comunicacao-manuel-
castells/. Acesso em: 28 out. 2018.



https://ciberculturauerj.wordpress.com/2017/01/08/o-poder-da-comunicacao-manuel-castells/
https://ciberculturauerj.wordpress.com/2017/01/08/o-poder-da-comunicacao-manuel-castells/
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que envolve a conexdo entre redes de redes neurais dos cérebros humanos
estimuladas por sinais de um ambiente comunicativo por meio das redes de
comunicacdo. Ascensao das redes de comunicagao digital como forma prevalente
de interacdo humana mediada fornece o novo contexto, no cerne da sociedade em
rede como uma nova estrutura social, na qual os movimentos sociais do século XXI

estao sendo formados.

Por outro lado, 0 mundo esté conectado e interligado através de redes virtuais
onde a informagédo e o conhecimento dominam o ambiente e cada vez mais o
compartilhamento faz muito sentido quanto o que estamos vivenciando nessa nova

era, a revolucao tecnoldgica.

Atualmente, a Internet surge como um ambiente democratico no qual a
informacdo pode ser gerada, armazenada, distribuida e coletada de diversas
maneiras. Novas ferramentas possibilitam que usuarios criem gratuitamente seus
préprios conteudos digitais, o que contribui para o aumento vertiginoso da
quantidade de informacdes disponiveis. Esse crescimento exige que torne cada vez
mais necessario o uso de mecanismos eficazes e eficientes para recuperacao de

conhecimentos Uteis da Web.

Assim, essa pesquisa trata de um tema contemporaneo e procedeu-se uma
revisao bibliografica e mapeamento de producdes e revisdes contando com critérios

basicos que seguem:

e Grupo de palavras-chave: formal, ndo formal e informal, metodologia ativa,
“faca vocé mesmo”, espacos makers, hackers e fablabs.
e Foram utilizadas as seguintes bases de busca:
a) Banco de Teses e Dissertagdes da Pontificia Universidade Catolica de
Séao Paulo (PUC-SP);
b) Banco de Teses e Dissertacbes da Coordenacgao de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES);
c) SCIELO - Scientific Eletronic Library Online;
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d) Google (Scholar, Alerts e ndo académico) para buscas em conteudo
aberto/publico/indexado das Universidades locais e estrangeiras;

e) Livros, Revistas e Periédicos.

O espaco ndo formal de ensino e aprendizagem é aquele que permite o
compartilhamento das experiéncias, principalmente de situacdes interativas
construidas coletivamente. Para Ghon (2006), a educa¢cdo nestes ambientes ndo se
organiza em funcdo de escolaridade, idade ou conteddo. A participacdo dos
individuos é optativa ou pode ser motivada por circunstancias particulares de

vivéncias pessoais.

Nesses ambientes busca-se desenvolver lacos de pertencimento, construcao
de aprendizagens e saberes coletivos e sua finalidade é ampliar o conhecimento
sobre 0 mundo entorno dos individuos. Seus objetivos educacionais Ss&o
desenvolvidos por meio de processos interativos e surgem devido ao interesse e as

necessidades dos participantes.

A educacdo em ambientes ndo formais anseia pela construcdo coletiva da
cidadania e pelo envolvimento das pessoas de forma participativa e independente
das instituicdes governamentais permitindo um desenvolvimento dos individuos em

sua autoestima e concepcbes de mundo que promovam a identificacdo com a

realidade local.

Para Jacobucci (2008), espaco néo formal € todo aquele onde pode ocorrer
uma pratica educativa. Existem dois tipos de espacos nado formais de ensino e
aprendizagem: o0s espacgos institucionalizados, que dispde de planejamento,
estrutura fisica e monitores qualificados para a pratica educativa; e 0s espacos néo
institucionalizados que ndo dispbe de uma estrutura preparada para este fim,
contudo, sdo bem planejados e podem ser utilizados para se constituirem em

ambientes educativos de construcao de conhecimento.

E cada vez mais comum que as pessoas trabalhem em colaboracéo, e essa
habilidade precisa ser aprendida e praticada desde cedo. Além disso, Vigotski, um

tedrico da educacdo muito referenciado nos dias de hoje, mostra que o ser humano



20

aprende fundamentalmente através da interacdo social. Ao aprender em
colaboracdo, ndo s6 aprendemos melhor, como nos preparamos melhor para o

ambiente académico, mercado de trabalho, enfim, para a vida.

Com o desenvolvimento da tecnologia temos mais oportunidades do que
nunca para exercitar esse tipo de aprendizado. O professor agora € qualquer pessoa
que seja capaz de nos dar uma informacao util. Ou seja, professores somos todos
nés, desde uma crianca que sabe mais sobre tecnologia do que seus pais, ou uma
avo que tenha uma longa experiéncia em determinado assunto que nunca tivemos a

chance de experimentar.

Como Objetivo Geral desta pesquisa pretende-se:

v' Realizar um estudo de campo em um ambiente considerado o primeiro
hacker-makerspace do Brasil pelas caracteristicas de ser um ambiente ndo
formal de aprendizagem mediado pelas tecnologias digitais interativas

contemporaneas.

O WikiLab é um lugar onde todas as pessoas podem transformar seus
projetos pessoais em realidade usando tecnologias livres, uma juncdo de
makerspace e laboratério académico, espaco idealizado para fomentar o uso e
aprendizado de tecnologias livres, ou seja, ndo proprietarias, localizado no campus
da UFABC.

A partir do objetivo geral proposto para esta pesquisa, podemos identificar os

seguintes Objetivos Especificos:

e Realizar levantamento bibliogréfico a fim de compreender e contribuir para o
desenvolvimento do campo de estudo na area educacional levando em conta
conceitos e métodos de ensino que devem ser aplicados em ambientes nao
formais de ensino e aprendizagem;

e Identificar as caracteristicas relevantes que sao aplicadas aos ambientes nao
formais em comparacdo com outros tipos de ambientes educacionais, e como

se aplicam as metodologias e praticas educacionais nesses locais;
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e Estabelecer conexdes entre as teorias que possibilitam a utlizacdo de
principios educacionais na visdo de Lev S. Vigotski e Seymour Papert
objetivado o desenvolvimento cognitivo dos individuos. Também
relacionaremos estes dois autores a teoria semidtica de Charles S. Peirce e o
processo de percepcao e cogni¢cdo humana;

e Mapear e analisar espacos considerados ndo formais de ensino e
aprendizagem que permitam adquirir conhecimento por meio de acfes
baseadas nas “Metodologias Ativas”;

e Como resultado desta pesquisa identificamos que estas analises podem
indicar novos caminhos para a integracdo das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDIC) no desenvolvimento das Metodologias
Ativas que tem proporcionado um ensino hibrido (blended learning).

A proliferacdo de espacos alternativos para fins de “aprendizado”
configurados como produgdo “mao-na-massa”, caracterizados como polos de
criacdo & conceito dos objetos produzidos, sdo formatados para “resgatar’ a
socializacdo, isto é, a interacdo entre individuos, uma vez considerados como
ambientes comunitarios de convivéncia que a vida "contemporanea”, com o uso da

internet, dos smartphones e da internet das coisas tende a inviabilizar.

Na base tedrica desta pesquisa encontram-se os trabalhos do psicélogo russo
Lev S. Vigotski®, do filésofo americano Charles S. Peirce® e do educador americano
estadunidense Seymour Papert’. O primeiro identifica as funcdes mentais

superiores, que constituem as caracteristicas especificas dos seres humanos, com a

5 Lev Semenovich Vygotsky (1896 —1934) formou-se em Direito, mas sempre estudou literatura e
psicologia do desenvolvimento. Ele desenvolveu muitas pesquisas nas areas de educacdo e de
psicologia e foi o primeiro pesquisador a afirmar que o desenvolvimento intelectual das criangas
ocorre em funcéo das interagfes sociais e condi¢cbes de vida. Estudou neuropsicologia e graduou-se
em Medicina.

6 Charles Sanders Peirce (1839 -1914) foi um matematico, l6gico, filésofo e linguista. Ele realizou
grandes contribuicdes a teoria dos signos, légica, matematica, filosofia e, principalmente a semiética.
Ele contribuiu de forma significativa para a filosofia da ciéncia. Para ele, a ldgica era a base de seu
pensamento e determinava a filosofia ocidental do século XX. Ele também definiu os conceitos
de raciocinio abdutivo, a indugdo matematica e o raciocinio dedutivo.

7 Seymour Papert (1928 —2016) foi um matematico e pesquisador conhecido pelo uso de
computadores na educacdo, um dos pioneiros da inteligéncia artificial e criador da linguagem de
programacéo Logo, em 1967. A educacgdo ele definiu o conceito de construcionismo como sendo
derivado do construtivismo de Jean Piaget que permite ao educando construir o seu préprio
conhecimento por meio de uma interface computacional.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Matem%C3%A1tica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Filosofia
https://pt.wikipedia.org/wiki/L%C3%B3gica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Matem%C3%A1tica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Filosofia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Semi%C3%B3tica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Filosofia_da_ci%C3%AAncia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Abdu%C3%A7%C3%A3o_(l%C3%B3gica_filos%C3%B3fica)
https://pt.wikipedia.org/wiki/1928
https://pt.wikipedia.org/wiki/2016
https://pt.wikipedia.org/wiki/Matem%C3%A1tico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Intelig%C3%AAncia_artificial
https://pt.wikipedia.org/wiki/Logo
https://pt.wikipedia.org/wiki/1967
https://pt.wikipedia.org/wiki/Construcionismo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Construtivismo
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Cultura. Ele desenvolve reflexdes que estdo situadas num contexto do materialismo

histdrico e dialético, na linha de pensamento de Marx e Engels.

“‘Neste contexto, a emergéncia da consciéncia € um fendmeno historicamente
situado e ligado a atividade produtora do homem” (PINO, 2005, p. 16). De Vigotski,
abordaremos, o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). Também
trataremos dos conceitos de percepgdo e cognicdo estabelecidos por Charles S.
Peirce que tem como base a Semidtica de onde extraiu as categorias universais do
pensamento: primeiridade, secudidade, e terceiridade que explicitam, entre outras
coisas, como se da o conhecimento humano por meio do processo de semiose
(acdo do signo). Por fim, ndo menos importante, definiremos a Metodologia Ativa
com base na teoria “construcionista” de Seymour Papert derivada do pensamento de

Jean Piaget.

Assim, a seguinte pesquisa esta estruturada em capitulos alinhados ao tema
principal e com subdivis6es que dao suporte a linha de pesquisa principal.

O Capitulo 1 “Conceitos que convergem para a aprendizagem” apresenta
0 pensamento de autores a respeito da cognicdo, - como 0 conhecimento é
adquirido, como o homem aprende. Neste capitulo inicial serdo apresentados
conceitos que convergem para o aprendizado, como o homem adquire o

conhecimento e se apropria dessa condi¢ao cognitiva e afetivamente.

O Capitulo 2 “Aprendizagem e a constru¢cdo do conhecimento”
incursiona-se pelo pensamento do psicologo russo Lev Vigotski e o desenvolvimento
da Psicologia Historico-Cultural, destacando os aspectos histéricos e tedricos da sua
abordagem sobre o desenvolvimento humano e a génese das funcdes psicologicas
superiores. A formacdo de conceitos € um dos pontos de inquietude de Vigotski,
sendo notavel a sua contribuicdo para o ensino escolar. Na sequéncia, destaca-se a
importancia de se estudar a formacdo de conceito com o objetivo de aprofundar
conhecimentos, busca-se na teoria de Vigotski todo o contexto de como as fungdes
mentais superiores sdo constituidas ao longo da vida social do homem, e a fungéo
do cérebro sendo um sistema aberto que esta em constante interacdo. Em especial

no ser humano, a ideia basica de Vigotski € que a relacdo do homem com mundo
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nao € uma relacéo direta, mas uma relacdo mediada e essa mediacdo pode ser feita
através de instrumentos e signos que sao construidos culturalmente e a linguagem é
o principal instrumento de representacdo simbdlica que os seres humanos dispdem.
Nesse segmento, considera-se também, a visdo semibtica de Charles Sanders

Peirce junto as teorias de Lev S. Vigotski, por Angel Pino.

O Capitulo 3 “Modos de aprender e as praticas colaborativas” trata de
conceituar os modos de aprender, os tedricos que fazem referéncia a essas linhas e
alguns meétodos de aprendizagem empregados na atualidade. Este capitulo
compreendera os modos de aprender ordenados em: formal, ndo formal e informal,
suas carateristicas, metodologias e préticas. Destaca-se a influéncia das linhas dos
tedricos no ensino e na aprendizagem através do construcionismo de Seymour
Papert, baseado no construtivismo de Jean Piaget e suas aplicacdes no cenario
atual, que contextualizam o método ndo formal com o propoésito de aprendizagem
que é o objeto de estudo dessa pesquisa. Tem-se como foco as questdes das
praticas colaborativas, a cultura maker e seus movimentos. Contextualiza-se que o
conhecimento pode ser contemplado através dessas praticas colaborativas
fundamentadas na cultura do mao-na-massa, na filosofia do “faca-vocé-mesmo”, na
horizontalizacdo sem a hierarquia dos meios de aprendizagem convencionais.
Enfase para os ambientes fablabs, hackers e os makerspaces, em especial. Vale
ressaltar que ao final desta pesquisa registramos depoimento exclusivo de David
Cavallo que é cientista, professor e pesquisador estadunidense na area de
computacgdo, ensino e aprendizagem. Desde 2013 ele é Professor Titular Visitante
na Universidade Federal do Sul da Bahia (UFSB). Entre 2000 e 2008, foi Professor
Pesquisador no MIT Media Lab e co-dirigiu o Future of Learning Group ao lado

de Seymour Papert”

O Capitulo 4 “WikiLab: estudo de caso” apresenta-se o estudo de caso do
WikiLab (o primeiro wikilaboratorio hacker/maker do Brasil) configurado na filosofia
do “faga vocé mesmo” com o proposito de permitir o ensino e a aprendizagem.
Considerado um experimento maker, o laboratorio, criado inteiramente a partir de
tecnologias abertas e colaborativas esta situado no campus da UFABC em Sé&o

Bernardo. E a consolidacdo de um espaco fisico aberto & sociedade e que abriga o


http://www.ufsb.edu.br/
https://www.media.mit.edu/
http://learning.media.mit.edu/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Seymour_Papert
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LabLivre e a comunidade hacker/maker do ABC, com o intuito de promover

pesquisas e desenvolver tecnologias.

As investigacdes da presente dissertacao sao conduzidas de acordo com uma
abordagem exploratdria de natureza qualitativa. A metodologia empregada para a
pesquisa € através de levantamento bibliografico (fundamentacéo teorica conceitos e
interacdes). Utilizamos os seguintes autores: Lev S. Vigotski (perspectiva histérico-
cultural e dialética), Charles S. Peirce (semiética, percepcao e cognicdo), e Seymour

Papert (pensamento construcionista).
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1 CONCEITOS QUE CONVERGEM PARA A APRENDIZAGEM

1.1 A Cognicgéao

A cognicdo refere-se a aquisicdo do conhecimento. No desenvolvimento
cognitivo incluem-se todos os aspectos da inteligéncia humana que utilizamos para
compreender e nos adaptarmos ao mundo, ou seja, todos 0s processos como a
compreensao, o raciocinio, a aprendizagem, o pensamento, a conceptualizacéo, a
resolucdo de problemas, a classificacdo e a recordacdo. No desenvolvimento
cognitivo, o individuo é um sujeito ativo do processo e da interacdo com o objeto e

com os conceitos que devem ser aprendidos.

Entende-se por cogni¢cdo um processo pelo qual o ser humano interage com
0s seus semelhantes e com 0 meio em que vive, sem perder a sua identidade
existencial. Este processo comeca com a percepcao que se da através dos que 0s
nossos sentidos captam. E, portanto, um processo de se adquirir conhecimento, que
tem como base o fenbmeno que percebemos a partir do meio em que vivemos. Esta
percepcao é influenciada pelo que ja registramos em nossa memaria; nossos valores

e crencas que, por fim produzem conhecimento.

De uma maneira mais simples, podemos dizer que cogni¢do € a forma como
0 cérebro percebe, aprende, recorda e reflete sobre as informacgbes captadas por
meio dos sentidos. Mas a cognicdo € mais do que simplesmente a aquisicdo de
conhecimento e, consequentemente, a nossa melhor adaptacdo ao ambiente em
gue vivemos - € também um mecanismo de conversdo do que é captado pelo nosso

modo de ser.

Nas ultimas décadas, ocorreu um grande crescimento nos estudos sobre a
cogni¢cado humana, principalmente apés o surgimento do computador, da modelagem
computacional e da inteligéncia artificial. A ciéncia cognitiva € uma area de estudo

interdisciplinar que se inter-relaciona com psicologia cognitiva, ciéncia da


https://pt.wikipedia.org/wiki/C%C3%A9rebro
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cinco_sentidos
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computacdo, sistemas de informacdo, neurociéncias e linguistica, entre outras
(LIMA, 2003). A partir dessas inter-relacdes, as pesquisas desenvolvidas sobre a
cognicdo humana tém buscado apreender o modo como as pessoas pensam,

interpretam e percebem o mundo.

1.2 O Conhecimento

Barros e Lehfeld (1986, p. 46) definem o conhecimento como: "a
manifestacdo da consciéncia-de-conhecer; é a consciéncia de conhecimento". E, de
acordo com as autoras, é através do conhecimento que se faz possivel ao homem
adaptar-se, interpretar e assimilar o mundo exterior e seu interior. Para elas, a
percepcdo faz a mediacdo entre a atividade cognitiva, que é de certa forma
organizada e o caos operante do mundo dos sentidos. Associam a existéncia do
conhecimento a condicdo de explicacdo da experiéncia vivida e a solucdo de
problemas ao dizerem que “o conhecimento existe quando a pessoa ultrapassa o
‘dado’ vivido, explicando-0” e “o conhecimento e/ou o ato de conhecer existe como

forma de solugéo de problemas proprios e comuns a vida” (1986, p. 46).

Cervo e Berviam (1996, p. 5), defendem que:

O conhecimento é fruto da relacao, de certo modo, da apropriacédo
estabelecida entre o sujeito cognoscente (que conhece) e o objeto
cognitivo (a ser conhecido) E divide-se, de acordo com a maneira de
apropriacdo, em sensivel e ndao sensivel. No primeiro, a apropriacdo
é fisica, através dos sentidos e acarreta modificagbes nos 6rgaos
responsaveis por estes. J4 no segundo, o0 ndo sensivel ou intelectual,
a apropriacdo se faz por realidades, como leis, verdades, conceitos,
nao pelos sentidos.

Em linhas gerais, o conhecimento configura-se como o esforco do espirito
humano para compreender a realidade em que vive e de que permanecer enquanto
espécie. Esta compreensdo se da mediante a explicitacdo da ligagcdo entre 0s
objetos e as situacdes da realidade, ligagOes estas que satisfazem as exigéncias

intrinsecas dessa subjetividade ao mesmo tempo que Vviabilizam algumas
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modalidades de intervencéo pratica do homem sobre esses objetos e situacdes. A

finalidade do conhecimento é uma constante busca.

Quando se trata do conhecimento, pressupde-se falar do homem e de suas
experiéncias educativas com efeitos nos ambientes de contexto formal ou informal.
Nesse contexto, segundo Dewey (1957, p. 87): “O conhecimento ndao € algo
separado [do mundo] e auto-suficiente, mas € envolvido no processo pelo qual a
vida esta sustentada e se desenvolve” Trata-se do principio de continuidade da

experiéncia’.

A experiéncia educativa € uma experiéncia em que participa 0 pensamento,
através do qual se percebe relagbes e continuidades antes nao percebidas. A
experiéncia amplia os conhecimentos, enriquece o espirito e da significacdo mais

profunda a vida.

As experiéncias envolvem acfes tecnoldgicas, artisticas e efetivamente
humanas, como garantias da possibilidade de manejo de seu conteddo por uma
forma inteligente e construtiva, em vista de novas e melhores finalidades,
significando, portanto, um aumento na liberdade de ac¢do. Assim, os métodos
inteligentes nas investigacbes apresentam relacbes com a reorientacdo e a

reconstrucao deliberada da experiéncia.

Além da defesa do uso imprescindivel da inteligéncia, ao invés da ‘razao’,
Dewey (1957) tem em vista a promogao do pensamento reflexivo e uma reorientagao
para a reconstrucdo da propria filosofia. Ademais, ele propde que superemos 0s
dualismos teoria-pratica, sociedade-individuo suplantando a separacdo do politico
em relacdo ao moral. Cada individuo deve ser compreendido como um ser em
processo ativo que se desenvolve estimulado pelas mudancas que ocorrem no
substrato social do qual participa e de cuja vida associativa é igualmente

dependente.

Nesse sentido, “as instituicbes sao vistas conforme o seu efeito educativo:
com referéncia aos tipos de individuos que elas fomentam” (DEWEY, 1957, p. 196),

ou seja, a individualidade é ‘produzida’ de acordo com as influéncias da vida
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associativa sobre os individuos - provida pelas instituicbes — em cujo seio cada um é
livre na medida em que se desenvolve, muda sempre que |he € requerido e investe

na busca da felicidade.

1.3 A Aprendizagem

O homem ao longo de seu desenvolvimento historico, transformou a natureza,
criou uma variedade de instrumentos e interfaces e como resultado também se
modificou internamente, desenvolvendo um mundo subjetivo, dotado de capacidades
intelectuais (memoaria, atencao, percepcao, abstracdo, pensamento) e um leque de
habilidades. Em consequéncia dessas capacidades e habilidades nao estarem
impressas na heranca hereditaria é que cada individuo necessita passar por um
processo de aprendizagem. Aprendizagem significa o processo de apropriacao, pelo
qual cada individuo deve passar no sentido de apropriar-se dos feitos, ou melhor
dizendo, das objetivacbes humanas. Os contelddos dessa aprendizagem

apresentam-se na forma de conceitos, sendo expressos por meio da linguagem.

Deste modo, segundo Leontiev (1978), ao nascer, 0 homem ndo vem
biologicamente dotado de aptidées pré-determinadas, ao contrario, diz ele: “as
propriedades biologicamente herdadas do homem constituem apenas uma das
condi¢cdes da formacdo das suas funcgdes e faculdades psiquicas, condicdo que
desempenha por certo um papel importante” (1978, p. 257). A outra condicéo, diz o
autor, “¢ o mundo de objetos e de fendbmenos que rodeiam o homem, criado pelo
trabalho e pela luta de inumeraveis geracées humanas. E este mundo que fornece
ao homem o que ele tem de verdadeiramente humano” (1978, p. 257). Com isto, o
autor da énfase ao processo de apropriacdo, como condicdo fundamental para o

desenvolvimento do ser social. E 0 que vem a ser este processo?

O processo de apropriacdo do mundo dos objetos e dos fendbmenos
criados pelos homens no decurso do desenvolvimento histérico da
sociedade é o processo durante o qual teve lugar a formacgdo, no
individuo, de faculdades e de fungbes especificamente humanas
(LEONTIEV, 1978, p. 275).
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Cada individuo aprende a ser um homem. O que a natureza lhe da
guando nasce ndo lhe basta para viver em sociedade. Ele ainda
precisa adquirir o que foi alcancado no decurso do desenvolvimento
histérico da sociedade humana (LEONTIEV, 1978, p. 267).

De fato, este é um processo que sO se da a partir das relagbes sociais entre 0s
homens, relacbes estas que sao determinadas pelas condi¢cdes de producéo e pela
forma como a sua vida se forma nestas condicbes materiais. Para o autor, 0 homem

é considerado o sujeito ativo no processo de apropriacao.

Neste sentido, observa o autor que o processo de apropriagcdo tem como
caracteristica principal a criacdo de novas aptiddées e de novas fun¢des psiquicas.
Enquanto os animais se adaptam ao seu meio, sem que isto nunca corresponda a
atos de apropriacao das aquisi¢cdes do desenvolvimento filogenético, nos homens, ao
contrario, estas aquisicfes sao “propostas nos fendmenos objetivos do mundo que o
rodeia” (LEONTIEV, 1978, p. 167). Face a isso, através da educacdo, que é um
processo de apropriacdo de conhecimento, o homem desenvolve-se, humaniza-se e

torna-se cada vez mais humano.

Apesar de Leontiev (1978) atribuir tanta importancia a educacédo, como um
processo de apropriacdo, isto ndo significa que, para ele, se encontrem depositadas
na educacao todas as possibilidades para o desenvolvimento humano. Deve ser
considerado um aspecto fundamental: o0 modo de produzir dos homens, as relacdes
gue eles estabelecem com outros, a forma de distribuicdo dos bens produzidos; tudo

isto ir4 determinar o grau de desenvolvimento das capacidades humanas.

Em dltima analise sobre as ideias de Skinner (2005), pode-se dizer que a
aprendizagem € uma mudanca na probabilidade da resposta, devendo especificar as
condicbes sob as quais ela acontece. E importante ressaltar que o mesmo autor
garante ainda que a execugdo de um comportamento é essencial, mas n&o é isso
que afirma a existéncia de uma aprendizagem. Assim, € necessario que se saiba a

natureza do comportamento, bem como, entenda-se o0 seu processo de aquisi¢ao.

E imperativo afirmar que, para este autor, o grande foco dos estudiosos da

aprendizagem nao devem ser as ac¢des que os individuos emitem em si, mas sim as
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contingéncias do qual o comportamento é funcdo. Tentando elucidar sua ideia,
Skinner (1972, p. 4) expbe que: “trés sdo as variaveis que compdem as chamadas
contingéncias de reforco, sob as quais ha aprendizagem: (1) a ocasido em que o
comportamento ocorre, (2) o proprio comportamento e (3) as consequéncias do

comportamento”.

1.4 A Afetividade no Processo de Aprendizagem

No decorrer da historia da psicologia enquanto ciéncia, as dimensofes
cognitivas e afetivas do funcionamento psicolégico tém sido tratadas de formas
distintas, ndo obstante parece haver uma tendéncia da reunido desses dois aspectos
numa tentativa de superacdo de uma visdo dicotdbmica do funcionamento

psicolégico.

A sociedade tem discutido sobre o papel da instituicdo educativa na formacéo
do individuo, visando uma educacdo do ser integral, inserido huma determinada
cultura e meio social. Educacdo que implica num processo de aprendizagem que
considere o individuo a partir das suas multiplas dimensdes: corporeidade,
afetividade, cognicéo e desejo (FERNANDEZ, 1990).

O ensino e a aprendizagem antes concebidos como atos isolados sé&o
redescobertos como faces de um processo que possibilita a existéncia de
experiéncias significativas para quem o vivencia. De acordo com Minguet (1998, p.
75):

O sistema cognitivo humano processa informagdo que provém
fundamentalmente do meio, seja fisico ou social, que é a realidade
gue envolve o individuo. Tanto o meio fisico quanto o meio social
possuem propriedades e regularidades intrinsecas e incluem
acontecimentos altamente significativos, que constituem unidades
cognitivas basicas.
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Segundo Piaget & Inhelder (2003), na falta de funcédo simbdlica, o bebé ainda
nao apresenta pensamento, nem afetividade e ligada as representacdes que
permitem fazer evocagfes de pessoas ou objetos na auséncia deles. Nesse estagio,
a crianca elabora subestruturas cognitivas que dardo suporte para as futuras
construcbes perceptivas e intelectuais. O mesmo acontece com a afetividade
subsequente que é determinada por um certo numero de reacdes afetivas

elementares.

No capitulo, a seguir, trataremos das teorias que fundamentam esta pesquisa:
as reflexdes de Lev S. Vigotski e as funcdes psicologicas superiores, a teoria
semidtica de Charles S. Peirce e o conceito de signo associado ao conceito de

cognicdo humana na visdo de Angel Pino que relaciona estas duas teorias.
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2 APRENDIZAGEM E A CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO

2.1 A Perspectiva Historico-Cultural de Lev S. Vigotski

As inquietacOes de Vigotski sobre o desenvolvimento da aprendizagem e a
construcdo do conhecimento perpassavam pela producdo da cultura, como resultado
das relagdes humanas. Por conta disso, ele procurou entender o desenvolvimento
intelectual a partir das relagcfes historico-sociais, ou seja, buscou demonstrar que o

conhecimento € socialmente construido pelas e nas rela¢cdes humanas.

Partindo do pressuposto de que € possivel atuar, através de estimulacdes
diversas sobre 0s processos cognitivos, é pertinente analisar e discutir as teorias de
Lev Semenovich Vigotski e Charles Sanders Peirce. E importante ressaltar que a
ciéncia foi durante muitos anos influenciada pela nocdo dual de razdo/emocéo,
afeto/cognicao, entre outras dicotomias que impossibilitaram a compreenséo do ser
humano em sua plenitude contemplando que a razdo e a cognicdo foram

historicamente favorecidas em oposicao a emocao e afetividade.

No tocante ao materialismo histérico dialético originado das ideias de Marx e
Engels o sujeito e o objeto de conhecimento interagem podendo o primeiro

apoderar-se do segundo e modifica-lo. A teoria de Marx considera que:

Mudancas histéricas na sociedade e na vida material produzem
mudancas na nhatureza humana (consciéncia e comportamento) e
gue a cultura é o elemento fundamental para a constituicdo do
homem, a formag¢do de sua consciéncia e 0 seu desenvolvimento
(COLE; SCRIBNER apud VIGOTSKI, 2007, p. 10).

A dialética que aparece no pensamento de Marx surge como uma tentativa de
superacao destas dicotomias, em particular, a separacao entre o sujeito e o objeto.
No entanto, a dialética surgiu, na histéria do pensamento humano, muito antes de
Marx. Em suas primeiras versdes, a dialética foi entendida, ainda na Grécia antiga,

como a arte do didlogo, a arte de conversar. Sécrates emprega esse conceito para
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desenvolver sua filosofia e Platdo, abundantemente, a dialética em seus dialogos.
Segundo ele, a verdade € atingida pela relacdo de dialogo que pressupde
minimamente duas instancias, mas, até aqui, o didlogo acontece sob o principio da
identidade entre os iguais. Entretanto, tal posicionamento foi precedido por uma
visdo distinta encontrada, principalmente, em Heraclito, filosofo grego que viveu de
530 a 428 a.C. Para ele, a conversa existe somente entre os diferentes e a diferenca
é constituidora da contrariedade e do conflito. Ndo € a concérdia que conduz ao
dialogo, mas a divergéncia, isto €, a exacerbacdo do conflito (NOVELLI; PIRES,
1996).

Deste modo, fundamentada pelas ideias marxistas, surge no inicio do século
XX a chamada Psicologia Historico-Cultural que defende que qualguer fenémeno
psicolégico tem seu desenvolvimento ao longo do tempo, refletindo a condigéo
social, econbmica e cultural do momento histérico vivido pelo homem. Cole e
Scribner (2007, p. 10), afirmam que a Teoria Histérico-Cultural propde uma

explicacdo dos modos complexos de pensamento e parte da ideia que:

[...] a identificagdo dos mecanismos cerebrais subjacentes a uma
determinada funcéo: a explicacdo detalhada da sua histdria ao longo
do desenvolvimento, com o objetivo de estabelecer as relacdes entre
as formas simples e complexas daquilo que apresentava ser o
mesmo comportamento; e, de forma importante, deveria incluir a
especificagdo do contexto social em que se deu o desenvolvimento
de comportamento.

Neste contexto um dos principais teoricos representantes da Psicologia
Historico-Cultural foi Lev S. Vigotski. Nascido em 1896 na antiga Unido Soviética,
proveniente de uma familia com boas condicbes financeiras, sua formacéo
intelectual foi consagrada, basicamente, em seu ambiente familiar somente
ingressando na escola aos 15 anos. Devido a diversidade de assuntos estudados
por ele, ao longo de sua breve existéncia, vindo a falecer aos 37 anos, foram
realizados renomados trabalhos académicos. Inimeras também, foram as areas da
sua atividade profissional, atuando como professor e pesquisador nas areas de
Psicologia, Filosofia, Pedagogia e Psiquiatria (OLIVEIRA, 1993).

Dentro das abordagens que admitem a intervencdo no processo de
desenvolvimento da cognicdo, verifica-se a teoria de Vigotski e sua posigcao
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sociocultural, que parece esclarecedora, quando introduz a possibilidade de
intervencao de fatores culturais no processo cognitivo. Vigotski (1987) admite que
existe uma interagao entre fatores internos e externos aos seres humanos, supondo
ser a partir de instrumentos fornecidos pela cultura, que a crianga tem possibilidade

de desenvolver seu potencial intelectual.

Para o entendimento de como se d& a aprendizagem, segundo os estudos de
Vigotski, segue a definicdo dada por Oliveira (1993, p. 57): “o processo pelo qual o
sujeito adquire informacdes, habilidades, atitudes, valores e etc., a partir do seu
contato com a realidade, o meio ambiente e as outras pessoas”. Outro importante

ponto a ser citado, refere-se aos problemas de traducéo da obra deste autor.

Em Vigotski, justamente por sua énfase nos processos soécio
histéricos, a ideia de aprendizado inclui a interdependéncia dos
individuos envolvidos no processo. O termo que ele utiliza em russo
(obuchenie) significa algo como processo de ensino aprendizagem,
incluindo sempre aquele que aprende, aquele que ensina, e a
relacdo entre as duas pessoas. Pela falta de um termo equivalente
em inglés, a palavra obuchenie tem sido traduzida ora como ensino,
ora como aprendizagem e assim re-traduzida em portugués (1993, p.
57).

Seu pensamento foi desenvolvido e esta circunscrito no clima de renovacgao
da sociedade soviética pos-revolucionaria e nos dilemas e limitagdes cientificas da
psicologia positivista da época, logo, suas producdes carregam as marcas e as
nuances de um contexto histérico e sociopolitico marcado por processos

revolucionarios e pelos imperativos de uma ciéncia positivista. Conforme Rego
(2001, p. 26):

O fato de ter sido um intelectual russo, que iniciou sua carreira no
auge do periodo pds-revolucionario, contribuiu para que ele se
envolvesse ativamente na construcdo de wuma abordagem
transformadora da psicologia e da ciéncia soviética vigentes até
aquele periodo.

Quanto a compreensdao do processo de desenvolvimento humano quatro
planos genéticos foram apresentados por Vigotski: a filogénese (referente a espécie

humana) a ontogénese (referente ao organismo individual daquela espécie), a

sociogénese (referente a cultura) e a microgénese (referente as experiéncias
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subjetivas do individuo) todos em constante interacdo (OLIVEIRA; REGO, 2003).
Para Vigotski (apud OLIVEIRA, 1997, p. 38):

A maior descoberta da crianca s6 é possivel quando ja se atingiu um
nivel relativamente elevado do desenvolvimento do pensamento e da
fala. Em outras palavras, a fala ndo pode ser ‘descoberta’ sem o
pensamento. Em resumo, devemos concluir que: 1. No seu
desenvolvimento ontogenético, o0 pensamento e a fala tém raizes
diferentes; 2. Podemos, com certeza, estabelecer, no
desenvolvimento da fala da crianga, um estagio pré-intelectual; e no
desenvolvimento de seu pensamento, um estagio pré-linguistico; 3. A
uma certa altura, essas linhas se encontram; consequentemente, o
pensamento torna-se verbal e a fala racional

Assim, tal estudo confere que além de sua carga genética, das suas
condicBes biologicas particulares e da cultura na qual o individuo esta inserido,
importa também a sua subjetividade, responsavel por significar suas experiéncias.
“‘Assim, o processo de apropriagdo dos elementos culturais, vivenciados pelo
individuo, ndo é passivo, mas um processo de transformacéo e de sintese, onde o

sujeito desempenha continuamente um papel ativo/interativo” (LEITE, 2006, p. 23).

No pensamento de Vigotski é apropriado destacar que natureza e cultura
estabelecem estreitas relagbes para o desenvolvimento humano assim como a
centralidade da linguagem e da comunicagao para a vida em sociedade. No decorrer
do desenvolvimento de sua teoria, ele apropria-se de significativos conceitos que

serdo abordados na sequéncia.

2.1.1 Linguagem, Mediacao e Internalizacéo

Na visdo vigotskiana, considera-se a centralidade da linguagem nos
processos de mediagdo e internalizagdo, importantes conceitos da teoria: “o
emprego da palavra é parte integrante dos processos de desenvolvimento, e a
palavra conserva a sua funcédo diretiva na formacado dos conceitos verdadeiros”

(VIGOTSKI, 2007, p.101).
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Segundo Cole e Scribner (2003) ao enfatizar as origens sociais da linguagem
e do pensamento, Vigotski seguiu a linha dos influentes sociolégicos franceses, mas,
até onde sabemos, “ele foi o primeiro psicélogo moderno a sugerir 0s mecanismos
pelos quais a cultura torna-se parte da natureza de cada pessoa” (2003, p. 8).
Portanto, ao insistir em que as fungBes psicologicas sdo produto da atividade
cerebral, ele tornou-se um dos primeiros defensores da associacdo da psicologia

cognitiva experimental com a neurologia e a fisiologia.

E essa visdo sobre o funcionamento psicolégico que estad na base das
concepcOes de Vigotski a respeito do funcionamento do cérebro, que muito se
distanciam de concepc¢des que tudo reduzem ao bioldgico. O cérebro para ele é um
sistema aberto que esta em constante interacdo com 0 meio e que transforma suas
estruturas e mecanismos de funcionamento ao longo desse processo de interacao.
Nessa perspectiva, € impossivel pensar o cérebro como um sistema fechado, com
funcdes pré-definidas, que ndo se altera no processo de relacdo do homem com o

mundo.

Segundo Oliveira (2003), Vigotski, enfatiza a construcdo do conhecimento
como uma interacdo mediada por varias relacdes, ou seja, o conhecimento nao é
visto como uma acao do sujeito sobre a realidade, e sim, pela mediacao feita por
outros sujeitos e pela cultura. O “Outro” social pode apresentar-se por meio de

objetos, da organiza¢do do ambiente, do mundo cultural que rodeia o individuo.

Um dos conceitos fundamentais para a compreensdo das concepcdes de
Vigotski sobre o desenvolvimento humano como processo socio-historico € a ideia
de mediagao, ou seja, do “processo de intervengdo de um elemento intermediario
numa relagao” (OLIVEIRA, 2003, p. 26); a relagédo deixa entdo de ser direta e passa
a ser mediada por esse elemento, pois enquanto sujeito do conhecimento o homem
nao tem acesso direto aos objetos, mas acesso mediado, isto €, através de recortes

do real, operados pelos sistemas simbdlicos de que dispde.

Na visdo de Rego (1988), é pela mediacéo que o individuo se relaciona com o
ambiente. E € por meio dos signos, da palavra, dos instrumentos, que ocorre o

contato com a cultura. Para Vigotski (1991), o uso de signos entra na categoria das
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atividades mediadas. Segundo ele, os homens afetam o seu comportamento através
da utilizacdo de signos. Em outras palavras, o signo desempenha um papel

comportamental e, assim como os instrumentos, possui uma fungcdo mediadora.

Outro conceito importante no pensamento de Vigotski é o conceito de
internalizacdo. O processo de internalizacédo é fundamental para o desenvolvimento
do funcionamento psicoloégico humano, por ndo ser passivo, mas de transformacéao.
Para Oliveira (1993), esse processo € um dos principais mecanismos a serem
compreendidos no estudo do ser humano. A internalizacdo ocorre quando o
individuo toma posse das formas de comportamento fornecido pela cultura, ou seja,
0 processo pelo qual as atividades externas e as funcgdes interpessoais devem ser

modificadas para tornarem-se atividades internas, intra-psicoldgicas.

Um exemplo deste processo, formulado por Vigotski, € dado pelo gesto de
apontar, que nasce como uma tentativa da crianca de alcancar o objeto desejado e
gue desencadeia em uma aproximacgao realizada pelo outro (mediador da agéao). Ao
direcionar sua mao e dedos para o objeto, outra pessoa deduz a inten¢do da crianca
e entdo a acdo da crianca resulta em uma reacdo — ndo do objeto, mas de outra
pessoa. Assim, acontece uma modificacdo na funcdo desse movimento: o pegar
transforma-se em apontar e 0 movimento inicialmente orientado para o0 objeto
transforma-se em um movimento dirigido a outra pessoa. Na sequéncia desde
processo, quando a crianga entende e utiliza voluntariamente e corretamente esse
recurso, ou seja, de forma a ter seus objetivos compreendidos pelos outros, infere-se
gue houve um aprendizado e, portanto, a internalizacdo das funcdes e significados

sociais do gesto de apontar.

Para Vigotski (2003, p. 33), ndo existe pensamento sem linguagem e:

(...) o momento de maior significado no curso do desenvolvimento
intelectual, que da origem as formas puramente humanas de
inteligéncia pratica e abstrata, acontece quando a fala e a atividade
pratica, entdo duas linhas completamente independentes de
desenvolvimento, convergem.
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O estudo das relagbes entre pensamento e linguagem € considerado um dos
temas mais complexos da psicologia e Vigotski dedicou-se a este assunto durante
muito tempo, principalmente no que se refere a questdo da compreenséo das raizes

genéticas da relagdo entre pensamento e linguagem.

2.1.2 A Afetividade, Criatividade e Autonomia

Vigotski foi pioneiro ao defender a importancia da afetividade no processo de
internalizacdo e no desenvolvimento humano, pois apenas 0s aspectos cognitivos
eram enfatizados, remetendo aos dualismos mente/corpo e cognicao/afeto
marcantes naquele periodo. Oliveira e Rego (2003) relatam que Vigotski distinguia
as emocdes primitivas originais (de raiz instintiva) como a alegria, o0 medo e a raiva,

das emocdes superiores complexas, como o0 desespero e a melancolia.

No que se refere a afetividade, vale destacar outro autor que trouxe
relevantes contribuicbes, abalando a hegemonia das dicotomias supracitadas.
Wallon (1995) dedicou grande parte de sua teoria ao estudo da afetividade,

defendendo uma compreenséo de homem numa perspectiva integradora.

De acordo com sua definicdo, a afetividade é um conceito abrangente que diz
respeito a capacidade e disposicdo de uma pessoa para ser afetada pelo mundo
externo/interno através de sensacOes ligadas a tonalidades agradaveis ou
desagradaveis. Ser afetado significa reagir com atividades externas/internas
despertadas pela situacdo vivenciada (MAHONEY; ALMEIDA, 2005).

Wallon (1995) apontou e diferenciou trés componentes da afetividade: a
emocao, 0s sentimentos e a paixdo. Todos eles sdo resultados da interacdo de
fatores organicos e sociais e se apresentam de forma sucessiva na evolugcéo da
afetividade, sendo a emocgéao predominante nos primeiros meses de vida. A partir do
desenvolvimento cognitivo e da apropriacéo cultural, as emocdes iniciais tornam-se
paulatinamente mais complexas, declara Vigotski. Por sua vez, Wallon (1995)

complementa esta afirmacédo defendendo a ideia de que h& o surgimento de novos
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sentimentos ao longo do desenvolvimento. Leite e Higa (apud LEME e OLIVEIRA,

2011, p. 141) afirmam que:

Tanto para Wallon quanto para Vigotski, o individuo n&do nasce
psicologicamente determinado, necessitando de um processo de
desenvolvimento em que s&o cruciais as histérias de mediagéo
vivenciadas na/pela cultura. Portanto, os autores apresentam pontos
em comum, ao assumirem o carater social da afetividade. Soma-se o
fato de os dois autores postularem que 0s processos cognitivo e
afetivo relacionam -se e influenciam-se mutuamente.

Pino (2005, p. 22) confere que a priorizacdo da razdo em detrimento da
dimenséao afetiva é nociva para a compreensao do homem e de seu funcionamento e

desenvolvimento. Para ele:

Ao encanto das formas sensiveis da matéria sucede um certo
desencanto das formas racionais abstratas a que elas séao reduzidas
pela ciéncia, esquecendo que a sensibilidade e a razdo sdo partes
integrantes da realidade humana e que silenciar qualquer uma delas
em beneficio da outra ndo é ganho, mas perda.

Os conceitos de criatividade e autonomia aparecem intimamente relacionados
na teoria de Vigotski. Quanto mais intensas forem as interac6es de um individuo
com o seu mundo e quanto maior for seu desenvolvimento cognitivo, maior sera a
sua criatividade. Devemos admitir que a construcdo de conhecimento e as
experiéncias vivenciadas potencializam a imaginacdo e o poder de criagcdo do
homem e, assim, o conhecimento adquirido pode ser avaliado pela capacidade de se

cumprir determinada tarefa autonomamente.

2.1.3 Zona de Desenvolvimento Real e Zona Desenvolvimento Potencial ou
Proximal

Para compreensdo de como se da o processo de cognicdo humano e como
se desenvolve a capacidade potencial de aprendizagem, Vigotski apresenta os
conceitos: Zona de Desenvolvimento Real (ZDR) e Zona Desenvolvimento Potencial
ou Proximal (ZDP).
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A ZDR refere-se as funcbes e capacidades que a crianca possui, elabora,
adquire e conclui sem o auxilio de uma outra pessoa. Neste contexto a ZDP também
considera as capacidades que a crianga possui, todavia, reconhece a necessidade
da colaboracdo de uma outra pessoa ou de elementos que favoregam o
desenvolvimento, a maturacdo para o aprendizado. E a simples ideia de que o que
alguém é capaz de fazer hoje com o auxilio de um outro alguém, amanha podera

fazé-lo por si so.

A este propdsito, “aquelas fungdes psiquicas que hoje estdo situadas na ZDP
e cujo emprego pela crianca s6 é possivel com ajuda, irdo, num segundo momento,
converter-se em desenvolvimento real” (PASQUALINI, 2010, p. 174). Ao atribuir uma
explicacdo para o conceito por ele criado, vale recorrer as palavras do préprio autor

gue afirma ser a ZDP:

A distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solucdo independente de problemas, e o nivel
de desenvolvimento potencial, determinado através da solugcdo de
problemas sob orientacdo de um adulto ou em colaboracdo com
companheiros mais capazes (VIGOTSKI, 1991, p. 97).

Este conceito foi inovador por valorizar ndo apenas 0s conhecimentos
adquiridos, mas as potencialidades do aprendiz, Vigotski (1991) interpreta este seu
olhar para a ZPD como um importante diferencial entre suas ideias e as de
pensadores anteriores, pois estes “nunca consideraram a nogao de que aquilo que a
crianca consegue fazer com a ajuda dos outros poderia ser, de alguma maneira,
muito mais indicativo de seu desenvolvimento mental do que aquilo que consegue

fazer sozinha” (1991, p. 96). Ainda segundo ele:

A Zona de Desenvolvimento Proximal permite-nos delinear o futuro
imediato da crianca e seu estado dindmico de desenvolvimento,
propiciando 0 acesso ndo somente ao que ja foi atingido através do
desenvolvimento, como também aquilo que estd em processo de
maturacao (1984, p. 97).

A ZDP permite compreender como acontece o desenvolvimento interno dos
individuos, isto €, diante do processo de aprendizado e nesta Zona de

Desenvolvimento, a pessoa internaliza um conhecimento, e, deste modo, aos
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poucos, este conhecimento torna-se parte das suas funcdes psicologicas

consolidadas.

Hoje o individuo é capaz de fazer algo com a ajuda de alguém, amanha ele
conseguira fazer isso sozinho. Sendo assim, a mediacdo tem um papel fundamental
no processo de aprendizagem. Com isso, constatamos que a aprendizagem se inicia
a partir do nivel de desenvolvimento real das pessoas e finaliza com o aprendizado e
a internalizagdo deste conhecimento. Assim, a interferéncia de outros individuos
como mediadores deste processo, transforma em aprendizado quando ele age

diretamente na ZDP. Portanto:

A aprendizagem é um processo essencialmente social, que ocorre na
interacdo com os adultos e os colegas. O desenvolvimento €
resultado desse processo, e a escola, o lugar privilegiado para essa
estimulacdo. A educacédo passa, entdo, a ser vista como processo
social sistematico de constru¢do da humanidade. (...) A partir destas
concepgOes de Vigotski, a escola torna-se um novo lugar — um
espaco que deve privilegiar o contato social entre seus membros e
torna-los mediadores da cultura. Alunos e professores devem ser
considerados parceiros nesta tarefa social. O aluno jamais podera
ser visto como alguém que ndo aprende, possuidor de algo interno
que Ihe dificulta a aprendizagem. (...) O professor torna-se figura
fundamental; o colega de classe, um parceiro importante; o
planejamento das atividades torna-se tarefa essencial e a escola, o
lugar de construcdo humana (BOCK, 2007, p. 126).

De fato, a intervencdo do “Outro” neste processo cognitivo, a interacdo com
outros colegas ou com um mediador, € essencial para o desenvolvimento do
individuo e provoca um ganho de qualidade fundamental na aprendizagem deste
individuo com dificuldade para reter este determinado conhecimento, mas, no

entanto, ird adquiri este conhecimento com esta intervencéo.

Dessa forma, tem-se que a ZDP leva em consideracdo os conhecimentos
prévios do aluno e a mediagao do “Outro” no processo de construcdo de novos
conhecimentos. Face a aprendizagem de conhecimento e ndo exclusivamente a
aguisicdo de saberes académicos ou escolares, estes aspectos sdo relevantes a
medida em que a crianga ingressa na escola e passa a vivenciar uma educacao

formal e, porque ndo dizer, a educacdo ndo formal também. No entendimento de
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Vigotski, segundo Chaiklin (2011, p. 669-670) a colaboracdo e a mediacdo sdo de

extrema importancia para o desenvolvimento da crianca, do aprendiz:

Vigotski utiliza com frequéncia o termo colaboracdo em sua
discusséo sobre a avaliacdo da zona de desenvolvimento préximo
[..] para referir-se a qualquer situacdo em que se esta
proporcionando a crianga alguma interagdo com outra pessoa
relacionada ao problema a ser resolvido. O foco principal das
intervencdes colaborativas é encontrar evidéncias de funcbes
psicologicas em maturagdo, compreendendo que a crianga sé podera
tirar proveito dessas intervencbes porque as funcdes em
desenvolvimento ddo suporte a uma capacidade de entender o
significado do auxilio que esta sendo oferecido.

Vigotski, Luria e Leontiev (1988) valorizam a mediagdo dos adultos com as
criancas e consideram que essa influéncia possibilita a formacdo de processos
psicolégicos instrumentais mais complexos nas estruturas mentais da crianca. Em

sumau

A medida que as criancas crescem, 0S Processos que eram
inicialmente partilhados com os adultos acabam por ser executados
dentro das préprias criancas. Isto €, as respostas mediadoras ao
mundo transformam-se em um processo interpsiquico. E através
desta interiorizacdo dos meios de operacdo das informacdes, meios
estes historicamente determinados e culturalmente organizados, que
a natureza social das pessoas tornou-se igualmente sua natureza
psicoldgica (1988, p. 27).

Um dos exemplos de colaboracdo defendidos por Vigotski é o oferecimento
de modelos a serem imitados. O trabalho da crianca em parceria com as outras é
mais uma das estratégias apresentadas, quanto a explicacdo dos principios que
levam a solucdo de um problema especifico. Ao afirmar que uma pessoa s6 €&
capaz de imitar o que esta ao alcance do seu nivel atual de desenvolvimento,
Vigotski (1978) afirma implicitamente que uma completa compreenséao do conceito
de ZPD deve resultar na reavaliagdo do papel da imitagdo na aprendizagem. Ele

cita, como exemplo:

Se uma crianca tem dificuldade com um problema de aritmética e o
professor o resolve no quadro, a crianca pode compreender a
solucdo num instante. Mas se o professor resolver o problema
usando altas matematicas, a crianca ndo sera capaz de compreender
a solucdo, independentemente do numero de vezes que imite o
professor (1978, s.p.).
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Vigotski também afirma que € possivel ajudar o aluno a analisar, interpretar
e resolver o problema que lhe é proposto. Em todas essas situacbes, o aluno
beneficia-se do conhecimento que ele ndo detém, mas que Ihe sdo acessiveis ao
interagir com outras pessoas. Assim, é fundamental que o processo educacional,
aconteca quando agrupamos individuos para o ensino e aprendizagem. Dentro da
teoria vigotskiana, notamos que a questdo da colaboracdo esta intrinsecamente
ligada com a mediacdo. Nao se trata de “fazer junto”, mas sim de orientar para o
sucesso na realizacdo de uma dada tarefa. Nesses termos, mediar corresponde, de

forma especifica, a ajudar o aprendiz a adquirir um conhecimento.

Outra contribuicdo de Vigotski é contra o predominio de um cenario teérico
reducionista no qual as partes eram tratadas de forma segmentada. Vigotski
contraria essa tendéncia e propde uma forma de compreender o ser humano e seu
desenvolvimento de forma total, ndo observando as partes em si, mas considerado o

todo que completam as partes e vice-versa.

Uma visao holistica, onde, “parte e todo, um sentido absoluto, ndo existe em
parte alguma, nem no terreno dos organismos vivos, em as organizacdes sociais,
nem no universo em geral” (KOESTLER, 1978, p. 41). Segundo Kostler (1978, p.
48), a ordem hierarquica é um instrumento conceitual, ndo um fim em si mesma, e
nos permite compreender que toda “hierarquia € formada por hélons autbnomos com

governo proprio, dotados com variaveis graus de flexibilidade e liberdade”.

Concluido, a teoria vigotskiana sugere o abandono da fragmentacdo do
homem em dicotomias razdo/emocao, cognicao/afeto e indica a sua compreensao a
partir dos aspectos onde todo e parte se completam e devemos agir diante da
complexidade de um ecossistema. Para o autor da perspectiva histérico-cultural, as
dimensdes afetivas e cognitivas sdo indissociaveis, assim como a razdo. Ele
considera inadmissivel trabalhar apenas a razdo de uma pessoa sem que a emocao
esteja presente. Estes aspectos foram considerados arrojados na época, no entanto,
isto foi responséavel pela relevancia de suas reflexdes.
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2.2 A Visao Semiodtica de Charles Sanders Peirce

7z

Charles Sanders Peirce é o criador da moderna semidtica baseada em
principios fenomenoldgicos, l6gicos e cognitivos. Noth e Santaella definem a palavra
semidtica (originalmente semeiotica) advinda do grego antigo onde seméion significa
“signo”. A partir de 1972, a Associacao Internacional de Estudos Semioticos adotou
0 termo semiltica ao invés de outras alterativas terminolégicas para designar a

ciéncia dos signos.

Buscando compreender o principal conceito formulado por Peirce: o signo ou
representamén € aquilo que representa o objeto e cria um interpretante. Pode ser
um signo externo, escrito, falado, desenhado ou percebido pelo intérprete de outra
maneira ou pode ser interno, um pensamento ou ideia. Peirce define o signo como a
substancia da representacao ou o veiculo do significado e confere: “olhando para um
mapa, 0 mapa mesmo € o veiculo, o pais representado € o seu objeto natural e a

ideia evocada a mente [do leitor] que € o seu interpretante.

Portanto, para se identificar um signo, faz-se necessério
compreender como se organiza a triade representamen, objeto e
interpretante no processo de semiose (acdo do signo). Por exemplo,
a foto (signo) de uma paisagem (objeto) faz com que ela (imagem da
paisagem) chegue a mente do intérprete produzido um efeito que
pode ser uma lembranca, uma surpresa, uma melancolia ou uma
frase verbal (o interpretante) (NOTH; SANTAELLA, 2017, p. 410).

Pino (2005) da uma definicdo mais sintética ao conceito de signo elaborada
por Peirce. Para ele, o “signo, ou representamen, é algo que, sob certo aspecto ou
de algum modo, representa alguma coisa para alguém” (PEIRCE, 1990, p.46 apud
PINO, 2005, p. 127).
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2.2.1 A Fenomenologia e a Semiotica

A Teoria Semidtica de Peirce permite observar como se da a cogni¢cao
humana. Ele elaborou as “categorias do pensamento e da natureza”, partido de
principios fundamentados em trés categorias: “primeiridade”, “secundidade” e
“terceridade” que estruturam a nossa percepc¢ao e fundamentam a elaboracdo do
conhecimento, inclusive, por meio delas, observamos como se da a transformacao
do conhecimento numa mente, particularmente na mente humana. Na visdo de
Peirce, buscamos explicar de que forma acontece a cognicdo humana, ou seja,
como percebemos 0s objetos por meio dos signos, e, particularmente, como
percebemos o mundo ao nosso redor por meio das atuais Tecnologias Digitais
Contemporaneas, que também sdo denominadas de Tecnologias Digitais da

Informacao e Comunicacéao (TDIC).

Nesta perspectiva filoséfica, para compreender como se da a percepcao e
consequentemente a cognicdo humana é necessario apresentar a relacdo entre a

fenomenologia e a semidtica.

A partir do texto de Santaella, mais especificamente, a partir dos livros “A
percepgado: uma teoria semidtica” (1998) e “Estética: de Platdo a Peirce” (1994),
verificaremos que os conceitos formulados por Peirce estao totalmente conectados
entre si, de modo que, quando buscamos compreende-los, devemos considera-los
de forma integral, orgénica e sistémica. Assim, nunca devemos tomar estes
conceitos de modo isolado, pois, ao fazé-lo, estamos abandonando a principal

caracteristica do pensamento deste filosofo que é a ideia de integridade e

continuidade entre os elementos.

Para Santaella (1994, p. 111), os diversos conceitos tem rela¢cdes formulados
pela Teoria Semidtica de Peirce que devem ser compreendidos de formas
conectadas:
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[..] a ponto de ndo permitirem sua atomizacdo sob a pena de
desfigurd-los. Mas h& pontos de vista e caminhos de entrada
privilegiados que permitem a aproximagéo de uma parte da obra sem
gue se percam 0s nervos da ligacdo com a topografia do territorio
restante.

De fato, “a classificacdo das ciéncias e sua arquitetura filoséfica estavam
completamente baseadas na logica das trés categorias fenomenolégicas” (2000,
p.112) que sao: primeiridade, secundidade e terceiridade que detalharemos logo a
seguir. Antes disso, olhemos para o diagrama das ciéncias apresentado por Peirce.
Para ele, segundo Santaella (2000, p. 112-113):

O papel que a filosofia desempenha é dos mais fundamentais, pois
s6 a matematica é mais abstrata e, portanto, mais genérica do que a
filosofia, de modo que é na filosofia que todas as grandes questdes a
respeito da experiéncia humana sao discutidas. Entre essas
guestbes certamente se destaca a estética.

7

No diagrama apresentado a seguir, a Matematica € a mais abstrata das
ciéncias e, em seguida, vem a Filosofia que d& sustentacdo ao modelo concebido.

De fato, a Filosofia tem como tarefa descobrir o que é verdadeiro que, por sua
vez, esta limitado a uma verdade que pode ser inferida da experiéncia comum e que
é relativa a cada modelo no qual ela esta inserida. Assim, a Filosofia se classifica em
Fenomenologia, Ciéncias Normativas e Metafisica. Ja as Ciéncias Normativas “estao
voltadas para a compreenséao dos fins, das normas e ideais que regem o sentimento,
a conduta e o pensamento humanos” (SANTAELLA, 1994, p. 113), e, portanto, séo
estudas pela Estética, Etica e Ldgica, onde descobrimos as leis que relacionam os
fins aos sentimentos. Peirce afirma que percebemos os fenbmenos que sao
estudados pela Estética, para em seguida agirmos. Na acdo, que € estudada pela
Etica, temos interferéncia dos valores e crencas e, assim, elaboramos nossos

pensamentos e cogni¢cao que, por sua vez, é estudado pela Logica ou Semidtica.
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Quadro 1 - Diagrama das Ciéncias de Charles S. Peirce

Matematica
Filosofia
1. Fenomenologia
2. Ciéncias Normativas
2.1. Estética
2.2. Etica
2.3. Légica ou Semidtica
2.3.1. Gramatica Pura
2.3.2. Légica Critica
2.3.3. Metodéutica
3. Metafisica

Ciéncias Especiais

Fonte: Santaella (1994, p. 113).

Aqui devemos destacar que nossas reflexdes sdo relativas as experiéncias
mediadas pelas Tecnologias Emergentes, ou seja, nesta pesquisa pretendemos
observar o conhecimento gerado pela utlizacdo das Tecnologias Digitais
Contemporaneas quando inseridas num ambiente ndo formal de ensino e
aprendizagem, particularmente nos Fablabs e Ambientes Maker. Este aspecto,

Santaella (1994, p. 52) afirma que:

O papel da fenomenologia € proporcionar o fundamento de
observacdo a légica e a metafisica, posto que elas estédo
relacionadas a experiéncia com o que se exterioriza, ou seja, como o
ser humano vai reagir diante do real, o que, por sua vez, se da por
meio da mediac&o de signos. A percepcao interessa tudo aquilo que
esta no aqui e agora, nos diz Peirce, mas ‘sé percebemos aquilo que
estamos equipados para interpretar’ (grifo do autor).

A experiéncia vivida pelos meios tecnolégicos atuais, segundo Georg W. F.
Hegel (1770-1831), filosofo alem&o, é relativa ao conceito de “Zeitgeist” que significa
o “Espirito de uma Epoca’, assim, a interpretacdo do que percebemos em um
determinado momento cultural depende, essencialmente, de nossos valores e
crencas adquiridos durante a vida. De fato, o processo de semiose dado pela
mediacdo dos signos é construido pela relacdo entre o que € de fato percebido e o

gue assimilamos.
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A nossa percepcao inicia-se na observacao dos fatos, que ao estimular nossa
mente, coloca o “pensamento em agao”. A partir disso, ao buscar o “repouso do
pensamento” e de acordo com nossas ‘crengas e habitos”, produzimos novos
pensamentos e criamos novos fatos, e assim, sucessivamente, 0 processo de
conhecimento € realimentado. Sem inicio e sem fim, este processo esta
fundamentado no “método de investigagao cientifica” proposto por Peirce que, por
principio, apresenta uma estrutura logica que permite gerar o conhecimento,

baseado nas inferéncias légicas de “abducgao”, “inducao” e “deducdo” (1975, p. 85).

2.2.2 O Signo em Peirce e a Complexidade no Processo de Semiose

O processo de semiose inicia-se num fendbmeno que provoca uma davida e
que, por sua vez, acompanha algo que € inédito. Assim, varias hipGteses sédo

formuladas para explicar esse fenbmeno que nos surpreendeu.

Embora as hipbteses escolhidas as vezes estejam erradas, muitas vezes elas
estdo corretas é isso torna a hipétese muito significativa, porém, ela necessita ser
comprovada. Em “abdug¢do” concebemos as novas ideias e pela “indugdo” buscamos
comprova-las, para que, no final, ela se torne uma lei ou uma regra dada pela
“‘deducéo”. Voltaremos a estes conceitos mais adiante, no entanto, € por meio desse
raciocinio que se da a criatividade humana e é, assim que ela se manifesta em todas

as areas do conhecimento: nas ciéncias, nas artes, enfim, na vida.

Para Peirce, o instinto humano ndo € uma adivinhacdo, mas sim, a
capacidade que temos de formular novas ideias que explicam como os fatos nos
surpreendem, ou melhor, como os fendmenos nos afetam. O ser humano tem a
capacidade de gerar “insight” e o processo de construcdo e selecao de hipoéteses, €
deliberado e consciente, e esta aberto a critica e autocritica (SANTAELLA, 2004, p.
95-96).

A “inferéncia abdutiva” € o unico processo légico que permite a criacdo de

novas ideias. Ela abre nossa percepgéo para as novas hipéteses e, deste modo, ela
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acontece quando observamos um fato curioso que € capaz de ser explicado por uma

suposicao; ai, adotamos esta suposicdo (PEIRCE, 1983).

E através do “raciocinio abdutivo” que o homem tem novas ideias,
abre novos caminhos e estabelece o0os novos conceitos sem
compromisso algum com a validade da observacdo. O valor desses
conceitos sera estabelecido pelo processo operatdrio ao qual
submetemos os fatos em “inducdo”, que finalmente serao
determinados e cumpridos pela “deducao”. A “abducdo” comecga a
partir de premissas fracas que, apOs passarem pelo aval
experimental da “indu¢do”, tornam-se fortes e, portanto, abalizadoras
de outros pensamentos, e assim, o papel da “deducao” é analisar os
fatos ou o0s casos a partr de regras pré-determinadas.
(HILDEBRAND, 1994, p. 13).

Por outro lado, Peirce sempre afirmou que a verdade néo é absoluta e, assim,
evitou qualquer definicdo abstrata, precisa e finalizada para as ciéncias, artes e tudo.
Foi através da Semidtica que ele definiu o conceito de “falibilismo™, que busca
preservar a indeterminacdo dos objetos e que é proprio de todo o processo
complexo de nosso desenvolvimento. De fato, as ciéncias devem generalizar as
experiéncias e ndo simplesmente descrevé-la, também devem afirmar as suas

incertezas.

A vida da ciéncia encontra-se no desejo de aprender, o desejo
inteligentemente sincero e efetivo de aprender. Por isso, a ciéncia
consiste em se distender o arco da verdade com atencdo o olhar e
energia o braco. O que é essencial a ciéncia é o espirito cientifico,
gue ndo descansa satisfeito com as opinides existentes, mas
pressiona a verdade real da natureza. O verdadeiro homem da
ciéncia é aquele que esta disposto a abandonar todas as suas
crencas no momento em que isso se prove necessario (SANTAELLA;
VIEIRA, 2008, p. 10).

Quando observamos as “categorias universais do pensamento”, formuladas
por Peirce, verificamos que a “primeiridade” corresponde ao que se da ao acaso,
mostra-se pelo que € intuitivo e apresenta-se em estado puro a consciéncia. A
“secundidade” corresponde a acdo e reacédo, esta no conflito de nossa consciéncia

em busca da compreensdo de como se da o fendbmeno. Finalmente, temos a

8 Falibilismo € a doutrina filosofica segundo a qual ndo podemos ter certeza absoluta de qualquer
forma de conhecimento. Contudo, os falibilistas ndo s&o radicais ao ponto de afirmarem que nenhuma
forma de conhecimento seja valida, nem que qualquer forma de conhecimento seja valida. Para eles
existem formas de conhecimento mais vdlidas, legitimas e frutiferas que outras, mesmo que nao
tenhamos certeza absoluta sobre elas.


http://pt.wikipedia.org/wiki/A%C3%A7%C3%A3o_e_rea%C3%A7%C3%A3o
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“terceiridade”, que € a relacdo; o processo de mediacdo do fendbmeno com a mente

interpretante que estabelece a generalizacdo dos fendmenos.

E através do processo de semiose que se da a transformacdo do
conhecimento em uma mente interpretante, isto é, nossa compreensdo dos
fendbmenos acontece por meio da percepcao de um fato que estimula nossa mente e
ativa o pensamento. Ao buscar a quietude do pensamento em consonancia com
nossos habitos, produzimos novos pensamentos e fatos e, assim, sucessivamente,
temos o processo de cognicdo e de interpretacdo de um signo acontecendo de modo
infinito. Para Santaella (2004, p. 58):

O signo s6 funciona como tal se tiver a capacidade de representar
seu objeto, isto é, substituir o objeto que representa. O signo
representa seu objeto quando produz na mente do interpretante,
alguma outra coisa que também esta relacionada ao objeto, mas isso
pode acontecer de forma indireta, no entanto, é determinada pela
mediacao do signo.

Para Peirce, nas palavras de Santaella e Vieira (2004, p. 62-63):

O signo é qualquer coisa que €, de um lado, de tal modo
determinada por um objeto e, por outro lado, de tal modo determina
uma ideia na mente de alguém que estad Ultima determinacéo,
chamada de interpretante do signo, € consequentemente
determinada mediatamente por aquele objeto (CP 8.343). A definico
explicita a acdo do signo, a maneira como 0 signo age, que €
chamada de semiose, a saber, sua acdo € determinar uma
interpretante, crescer em um outro signo.

Como vimos, para Peirce a cognicdo humana tem inicio na percepcao, e
naquilo que nos afeta que, por sua vez, nos conduz a formular uma hipotese. A partir
do “insights” e ao tentar verificar sua veracidade, na agado e por meio da “indugao”
somos conduzidos a encontrar as verdades relativas aos modelos. Neste sentido, a
“‘inferéncia légica indutiva” produz um tipo de conhecimento que, quando €
experimentado, nos remete a “dedugdo”. E esta Ultima determina que um
acontecimento se torna uma “certeza relativa” a partir da doutrina filoséfica
“falibilista”, estabelece um ciclo continuo e interminavel, no qual se da o

conhecimento.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Media%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Generaliza%C3%A7%C3%A3o
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A abducao é um dos tipos de raciocinio ou argumento entre 0s outros
dois (inducédo e deducao) que compde a logica critica, 0 segundo
ramo da semibtica. A abducgéo foi uma criagdo peirciana. Antes dele,
sé a inducdo e a deducdo eram levadas em conta como tipos de
raciocinio ou método” ... “A abdugdo €& um quase-raciocinio,
instintivo, uma adivinhagéo altamente falivel, mas € o Unico tipo de
operacdo mental responsavel por todos 0s nossos insights e
descobertas. Sem ele, o ser humano perderia a capacidade de
descobrir do mesmo modo que os passaros, sem asas, perderiam a
capacidade de voar. A abducgio funciona como ‘o processo para se
chegar a uma hipotese explanatoria’ (CP 5.171) acerca dos fatos que
nos surpreendem porque ndo possuimos ainda uma explicagédo para
eles (SANTAELLA; VIEIRA, 2008, p. 61).

A “inferéncia indutiva” nos faz interagir com um fato e, também, nos faz adotar
uma conclusdo aproximada sobre nossa hipétese que, por fim, nos conduz a
generalizacdo deste fato, estabelecendo uma lei que sera concretizada numa regra
pela “inferéncia dedutiva”. No raciocinio “indutivo”, Peirce (1983, p. 46) destaca que
o “processo de investigacdo experimental” a que somos submetidos, diante dos
fendmenos naturais e culturais, “consiste em partir de uma teoria, deduzir predicées
dos fendmenos e observa-los para ver o grau de concordancia com a teoria”. De

fato, a “indugéo” se apresenta com algo que é operatdrio.

As inferéncias logicas “indutiva” e “abdutiva” sdo de carater sintético, pois elas
ndo determinam a classificacdo de um fendbmeno por suas caracteristicas, mas sim,
porque “diante de uma sucessdo de conclusdes concordantes ou diante de
semelhancas dos fatos ou entre casos, sintetizam os dados num pensamento
integro e unico” (LAURENTIZ, 1991, p. 48).

Por fim, no processo de semiose temos a “inferéncia dedutiva” que é um tipo
de raciocinio analitico e que esta fundamentado em leis e regras pré-determinadas e
aceitas como verdadeiras diante do “falibilismo” estabelecido pela teoria formulada
por Peirce. Na “deducgéo”, o estado das coisas € hipotético e definido abstratamente
pelos aspectos que apresentam. Ela “é valida se, e somente se, existe uma relagao
entre o estado de coisas suposto nas premissas e o da conclusdo” (PEIRCE, 1983,
p. 44).

A deducédo “prova que algo deve ser” (PEIRCE, 1983, p. 46). A “inferéncia

dedutiva” como uma inferéncia légica analisa os fatos do ponto de vista das regras e
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das leis e, por isso, € “analitica”. Ela é o fim ultimo da investigagao cientifica. Ao
verificarmos a probabilidade de ocorréncia de um fenémeno, estabelecemos se uma

concluséo é certa ou ndo, a partir de premissas verdadeiras.

Segundo Santaella e Vieira (2008, p. 63), ao conhecer agimos sobre “um
processo que transcende o individuo, pois o conhecimento implica compartilhamento
e troca”. Desse modo, na experiéncia, somos obrigados a reconhecer a natureza e a
vida da prépria espécie que cresce “‘em razoabilidade e, para isso, € preciso

respeitar o diferente que acaba sendo igual a nos”.

2.2.3 Dialogando com as Teorias de Vigotski e Peirce por Angel Pino

As bases tedricas para as questdes que envolvem o ensino e a aprendizagem
e o0 desenvolvimento humano, em nossa pesquisa, além das consideracdes a
respeito do processo de semiose no pensamento de Peirce, também
consideraremos 0s mesmos conceitos pela ética da perspectiva histérico-cultural em
Vigotski.

Iniciemos por este segundo que afirma que a aprendizagem e o conhecimento
sdo construidos pela mediagdo realizada pelo “Outro” envolvendo a interagéo
sociocultural. Para ele, todas as producdes humanas sdo producdes culturais e,

segundo Pino (2005, p. 91), em seu livro “As Marcas do Humano”:

Séo aquelas que lhes conferem o sentido do humano, séo producdes
culturais e se caracterizam por serem constituidas por dois
componentes: um material e outro simbdlico, um dado pela natureza
e outro agregado pelo homem. Isso explica por que as “fungbes
psicoldgicas” sao funcgdes culturais, como diz Vigotski, ou seja,
funcbes constituidas por dois componentes.

Continuado, para Vigotski, ainda segundo Pino (2005, p. 164):

As relacdes sociais humanas — aquelas que decorrem das formas de
sociabilidade criadas pelos homens — implicam necessariamente a
medicao semioética; de outro, que as chamadas “fungdes superiores”
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sdo as funcdes das relagbes sociais tomadas pessoais gracas ao
processo de internaliza¢do do qual o signo é o mediador.

Pino (2005, p. 39), também, aborda a questdo da significacdo e, por isso,

afirma que ela detém uma natureza semiética.

A discussédo da questdo da cultura e da sua relagdo com a natureza
leva a andlise de outra questdo fundamental, a questdo semidtica
[...], sem a qual é muito dificil, sendo impossivel, compreender a
natureza da cultura e, como consequéncia, a natureza humana. [...] A
significacéo é a chave explicativa do conceito de cultura e da relacdo
desta com a natureza.

O homem € um ser social e, portanto, conecta-se com a sociedade e com a
cultura, que se desenvolvem a partir das intervencdes vivenciadas e praticadas no
mundo que o cerca. Para Vigotski, temos que a cultura e a linguagem constituem os
seres humanos e suas rela¢gdes com o mundo de forma dialética e mediada pelo
“Outro”. Ele também afirma que o desenvolvimento do homem se da a partir do uso

7

da linguagem e da interacéo social, portanto, este “Outro” € o “Outro da Cultura”.

De fato, a intervencdo do “Outro” é essencial para o desenvolvimento do
individuo, e a interacdo com o0s colegas e com mediadores e, obviamente, com 0s
meios tecnoldgicos provocam intervencdes no desenvolvimento dos individuos.
Assim, quando eles ndo conseguem adquirir aquele determinado conhecimento,

podem fazé-lo por meio da intervencao de outros seres humanos.

A interacdo social € fundamental para o desenvolvimento psicolégico do
individuo. Vigotski afirma que a cultura confere significacdo a natureza humana e
nao é algo determinado e estatico, mas sim, em constante movimento de recriagéo e

reinterpretacdo das informagfes com seus significados. Para Pino (2005, p. 26):

A cultura passa a ser a definidora da natureza humana, uma das
inUmeras formas que a natureza adquire ao logo da sua evolucao.
Nesse sentido, 0 homem representa a emergéncia da consciéncia a
natureza. Como isso, é possivel? Eis uma questdo complexa cuja a
explicacdo passa, necessariamente, pela discussdo daquilo que
constitui a caracteristica da espécie: a capacidade de inventar meios
técnicos e simbolicos para agir sobre a natureza e criar suas proprias
condicbes de existéncia.
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O homem vive e convive com este processo dinamico, onde cada individuo
age de modo interativo a partir do mundo em que vive, portanto, imerso em sua
cultural e, ao mesmo tempo em seu mundo subjetivo. Ai surgem duas questdes que
foram formuladas por Pino e que ele buscou responder nas reflexdes realizadas em

seu livro “As Marcas do Humano”. De fato, neste texto, Pino (2005, p. 37) buscou:

1) explicar a relagdo entre a natureza, ordem da qual o homem faz
parte, e a cultura, ordem criada por ele e que lhe confere
especificidade humana;

2) explicar o processo de articulagdo em cada individuo das funcbes
naturais ou biologicas com as fung¢des culturais, caracteristicas da
espécie humana, para constituir um ser humano concreto e unitario.

No desenvolvimento do individuo, particularmente das criancas pois este foi o
foco das reflexdes de Pino, as “funcdes psicolégicas” aparecem num nivel social e,
depois, num nivel individual. Nesse sentido, a “internalizacdo” do comportamento
das pessoas, em suas formas culturais, formam a entidade psicoldgica de cada ser
humano. O nosso desenvolvimento esta fundamentado na mediacdo e na interacao
com as outras pessoas e com os elementos da cultura. E neste contexto que se da a
interacdo e a internalizagdo das formas culturais transformando nossa “natureza

social” e “psicologica’.

S&80 nos processos psicologicos mais complexos que ocorrem o aprendizado
e a cognicao. Eles se apresentam a ZDP por meio da mediagdo do “Outro” e, de
fato, o individuo concretiza um conhecimento quando acontece a interacdo, mas
também ocorre a cogni¢do, de maneira independente, quando o individuo ja adquiriu

0 conhecimento e passa a interagir na sua cultura.

Como ja vimos, segundo Vigotski aquilo que o individuo realiza hoje, mediado
pelo “Outro”, na ZDP, sera capaz de realizar sozinho amanha de forma auténoma e,
€ assim, que acontece a cogni¢cdo. Com isso, verificamos que a relagdo do homem
com o mundo é sempre uma relagdo mediada. Ora pela tecnologia, ora pelos “Outro”
por meio dos signos e, assim, identificamos dois elementos mediadores deste

processo de cognicao. Eles sdo de dois tipos: instrumentais e simbdlicos (signos).
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Os instrumentos sdo elementos que operam entre 0s produtores e 0s objetos,
ampliando as possibilidades de transformacéo da cultura e da natureza. Os objetos
possuem funcdes especificas para as quais eles foram criados e, portanto, tornam-

se objetos sociais que mediam as relagdes entre os individuos e o0 mundo.

A invencédo e o0 uso de signos como meios auxiliares para solucionar
um dado problema psicolégico (lembrar, comparar coisas, relatar,
escolher, etc.) é andloga a invencdo e uso de instrumentos, sé que
agora no campo psicolégico. O signo age como um instrumento da
atividade psicolégica de maneira analoga ao papel de um
instrumento no trabalho. Mas essa analogia, como qualquer outra,
nado implica uma identidade desses conceitos similares. N&o
devemos esperar encontrar muitas semelhancas entre o0s
instrumentos e aqueles meios de adaptacdo que chamamos signos.
E, mais ainda, além dos aspectos similares e comuns partilhados
pelos dois tipos de atividade, vemos diferencas fundamentais
(VIGOTSKI, 2007, p. 51).

Os instrumentos sdo ferramentas externas aos individuos e atuam
transformando os objetos em “objetos sociais”, ja os signos atuam nos individuos,
internamente, auxiliando nos processos psicoldgicos e, portanto, sdo considerados

como “instrumentos psicologicos”.

A internalizagdo de formas culturais de comportamento envolve a
reconstrucdo da atividade psicologica tendo como base as operacdes
com signos. Os processos psicologicos, tal como aparecem nos
animais, realmente deixam de existir; sdo incorporados nesse
sistema de comportamento e sdo culturalmente reconstituidos e
desenvolvidos para formar uma nova entidade psicoldgica. O uso de
signos externos é também reconstruido radicalmente. As mudancas
nas operagbes com signos durante o desenvolvimento s&o
semelhantes aquelas que ocorrem na linguagem (VIGOTSKI, 2007,
p.58).

O que caracteriza o pensamento humano sdao os “processos mentais
superiores” que sdo mediados por sistemas simbdlicos, ou seja, agées conscientes
gue sao controladas e determinam o0 pensamento abstrato, o comportamento
intencional, a atencdo voluntaria e memorizacdo. A linguagem é um sistema
simbdlico do ser humano e atua junto com o pensamento. A linguagem € a base

para o relacionamento entre 0s seres humanos.
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Por fim, concluido a relacdo entre os pensamentos de Peirce e Vigotski
observando que o segundo estabelece duas funcdes para a linguagem: a primeira

de caréater social, e a segunda como um pensamento generalizante.

A funcéo social da linguagem € comunicativa. A linguagem é antes
de tudo um meio de comunicacao social, um meio de expresséo e de
compreensdo. Geralmente, na andlise por decomposicdo de
elementos, esta funcdo da linguagem também se separa da
intelectual e ambas eram atribuidas a linguagem, como se
disséssemos, paralela e independentemente uma da outra. Sabe-se
gue a linguagem combina a fungdo comunicativa com a de pensar,
mas nao se investigou, nem se investiga que relagdo existe entre
ambas as funcdes, o que condiciona sua coincidéncia na linguagem,
como se desenvolvem, nem como estdo unidas estruturalmente entre
si. (VIGOTSKI, 1934 apud BAQUERO, 2001, p. 50).

J4& em Peirce vemos que o0s homens, ao se comunicarem, criam as
linguagens, que necessitam dos signos para se concretizarem. Os signos
transmitem ideias, sentimentos, vontades e 0 pensamento. Em experiéncias
individuais, os homens, por meio da linguagem e com 0s signos, interagem como o
“Outro” em seu meio ambiente social. Assim, esse processo de construgcdo do
conhecimento se d& por meio da linguagem que conduz o homem ao “pensamento
generalizante” que, por sua vez, torna a linguagem um instrumento para se adquirir

conhecimento.

Desse modo, a relacdo social entre os individuos, ao ser mediada pela
linguagem, constréi o0 conhecimento e o individuo. O pensamento verbal e a
linguagem, como sistemas de signos, surgem da necessidade de intercambio entre
os individuos como uma atividade essencialmente humano que necessita de um

instrumento de mediacdo. Para Vigotski (1987, p. 44):

A natureza do préprio desenvolvimento se transforma, do biolégico
para o soécio-historico. O pensamento verbal ndo é uma forma de
comportamento natural e inata, mas é determinado por um processo
histérico-cultural e tem propriedades e leis especificas que né&o
podem ser encontradas nas formas naturais de pensamento e fala.
Uma vez admitido o carater histérico do pensamento verbal,
devemos considera-lo sujeito a todas as premissas do materialismo
histérico, que séo validas para qualquer fenémeno histérico na
sociedade humana.
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Em Vigotski, notamos que a linguagem humana se desenvolve a partir da
mediacdo e da interacdo entre os homens e diante do ambiente sécio cultural em
que eles vivem. Ao utilizar os instrumentos, como “objetos sociais” e como
“‘instrumentos psicoldgicos” realizamos acgbes sociais e desenvolvemos a cultura.
Assim, podemos afirmar que o processo de desenvolvimento humano esta
intimamente relacionado as questdes do ensino e da aprendizagem.® No entanto,
Vigotski (2007, p. 92-93) afirma que existem diferengas entre o desenvolvimento
humano e a aprendizagem e destaca que:

O aprendizado é mais do que a aquisicdo de capacidade para
pensar; é a aquisicdo de muitas capacidades especializadas para
pensar sobre varias coisas. O aprendizado ndo altera nossa
capacidade global de focalizar a atencédo, em vez disso, desenvolve

varias capacidades de focalizar a atengéo sobre varias coisas.

A aprendizagem € uma organizagdo que conduz ao desenvolvimento mental,
particularmente da criangca e, por isso, ela desenvolve nas criangcas as
caracteristicas humanas nao naturais que sao constituidas social e historicamente.
Ela desperta os processos internos dos individuos que, ao mesmo tempo, e por meio

das mediac¢des, estdo relacionados ao ambiente sociocultural desses individuos.

A aprendizagem é um processo essencialmente social, que ocorre na
interacdo com os adultos e os colegas. O desenvolvimento é
resultado desse processo, e a escola, o lugar privilegiado para essa
estimulacdo. A educacdo passa, entdo, a ser vista como processo
social sistematico de construcdo da humanidade. (...) A partir destas
concepcbes de Vigotski, a escola torna-se um novo lugar — um
espaco que deve privilegiar o contato social entre seus membros e
tornd-los mediadores da cultura. Alunos e professores devem ser
considerados parceiros nesta tarefa social. O aluno jamais podera
ser visto como alguém que ndo aprende, possuidor de algo interno
que lhe dificulta a aprendizagem. (...) O professor torna-se figura
fundamental; o colega de classe, um parceiro importante; o
planejamento das atividades torna-se tarefa essencial e a escola, o
lugar de construcdo humana. (BOCK, 2002, p. 126).

Finalizando as relacbes entre Vigotski e Peirce, surge a pergunta: o que é

significar? A etimologia da palavra “significado” € signum facere e fazer sinal para

9 O aprendizado “é o processo pelo qual o individuo adquire informag6es, habilidades, atitudes,
valores, etc. a partir do seu contato com a realidade, o0 meio ambiente, as outras pessoas. (...) Em
Vigotski, justamente por sua énfase nos processos sdcio-historicos, a ideia de aprendizado inclui a
interdependéncia dos envolvidos no processo” (OLIVEIRA, 1997, p. 57).



58

alguém, no entanto, podemos considerar que “significar € encontrar para cada coisa
0 Signo que a representa para si e para o Outro. E passar do plano do perceptivel ao
do enunciavel e do inteligivel” (PINO, 2005, p. 147).

Com certeza, € dar outro formato ao objeto representado por meio de um
signo que pode ser uma palavra ou uma ideia. Apesar de Peirce considerar que o
signo extrapola o espectro do humano, ele deve representar seu objeto para alguém,
seu interpretante, por algum ponto de vista, a ordem do simbdlico confere a atividade
biolégica do homem sua capacidade criadora. E, como vimos com Thomas J. La
Belle, o processo de criacdo e de cognicdo acontece a partir da percepcéo e pela
“‘inferéncia abdutiva”, portanto, “significar” para ambos os autores, em relacdo aos
seres humanos, significa implicar a capacidade de agir sobre a natureza e a cultura

transformando-as em uma outra forma de existéncia.

E assim, no proximo capitulo, iremos tratar dos modos de aprender diante da
capacidade criadora humana que conduz a aprendizagem. De fato, como veremos, o
aprender pode ocorrer de modo formal, ndo formal e informalmente. Entretanto,
nosso olhar para este processo de ensino e aprendizagem esta voltado para a teoria
“construcionista” formulada por Seymour Papert. Ela destaca as praticas
colaborativas baseada na cultura do “m&o-na-massa” e na filosofia do “faca-vocé-
mesmo” e, em nossa pesquisa, sua aplicacédo faz referéncia aos ambientes fablabs,

hackers e makerspaces.
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3 MODOS DE APRENDER E AS PRATICAS COLABORATIVAS

3.1 Educacao Formal, Nao Formal e Informal

Anterior as diversas consideracdes referentes a educacao formal, ndo formal
e informal, faz-se necessario esclarecer o conceito de educacdo empregado para
esse trabalho. Thomas J. La Belle (1976, p.18) caracteriza a educagdo como “um
processo através do qual individuos aprendem como agir cognitiva, afetiva e
psicomotoramente dentro de seus ambientes, podendo ser fruto de direcionamentos

externos ou da iniciativa pessoal do préprio individuo”.

O papel da educacdo deve ser compreendido, numa perspectiva
ampla em relacdo a formacdo humana, como um caminho de
organizacdo de valores e um dos mais valiosos processos de
construcdo do conhecimento, do desenvolvimento cognitivo,
formacao de habilidades e integracdo a cidadania. Também, através
da educacgdo, ela deve buscar o bem-estar e a solidariedade,
desenvolvendo o senso critico, desafiando o pensamento e a
criatividade, e assim, conquistando direitos e se reinventam o mundo
(SANTOS, 2010, p. 87).

Os termos, formal, ndo formal e informal sdo de origem anglo-saxénica,
surgidos a partir de 1960. Varios fatores, em decorréncia da segunda Guerra
Mundial, desencadearam uma crise educacional nos paises do primeiro Mundo,
dentre eles: a) os sistemas educacionais ndao conseguiam atender a grande
demanda escolar; b) eles ndo cumpriam seu papel em relacdo a promoc¢éao social e;
c) ndo acontecia a formacdo de recursos humanos para as novas tarefas que
surgiam com a transformacdo industrial. Mediante esse cenario, ocorreu, de um
lado, a exigéncia de um planejamento educacional e, de outro, a valorizagdo de
atividades e experiéncias ndo escolares, tanto ligadas a formacdo profissional
quanto a cultura geral (FAVERO, 2007).

Usualmente, a diferenciacdo entre formal, ndo formal e informal é

estabelecida tomando por base o espaco educacional que esta relacionado as
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Instituicbes Escolares da Educacdo Basica e do Ensino Superior, definidas na Lei
9394/96 de Diretrizes e Bases da Educac&o Nacional. E a escola, com todas as suas
dependéncias: salas de aula, laboratérios, quadras de esportes, biblioteca, pétio,

cantina, refeitoério, etc.

“Assim, a¢des educativas escolares seriam formais e aquelas realizadas fora
da escola - ndo formais e informais” (MARANDINO; SELLES; FERREIRA, 2009,
p.133). De acordo com as autoras, o termo “ndo formal’, € pouco utilizado nos
paises de lingua inglesa. Sao consideradas informais as a¢fes realizadas em outros
locais diferentes da escola enquanto nos paises latinos e luséfonos, os termos, “néo
formal” e “informal” sdo aplicados a educagdo, sendo o primeiro associado a
instituicbes como museus, centros culturais, ONGs, e o segundo, as midias e aos
locais que ndo possuem a intencdo de serem educacionais, no entanto, as pessoas
adquirir conhecimento, como por exemplo, nos bares, nas residéncias e até nas

ruas.

Garcia (2005, p. 31) acredita na existéncia de uma relacdo entre o conceito de
educacao formal e o de educacao ndo formal, uma relacéo indireta, onde ambos séo

independentes:

O conceito de educagao nédo formal, assim como outros que tém com
ele ligacéo direta, habita um plano de imanéncia que ndo € o mesmo
gue habita o conceito de educacao formal, apesar de poder haver
pontes, cruzamentos, entrechoques entre ambos e outros mais. A
educacdo nao formal tem um territério e uma maneira de se
organizar e de se relacionar nesse territorio que Ihe é propria; assim,
ndo é oportuno que sejam utilizados instrumentais e caracteristicas
do campo da educacgdo formal para pensar, dizer e compreender a
educacao nao formal.

Este argumento é fundamental para atenuar a confusdo entre essas duas

formas de acéo educativa, pois caso contrario, afirma Garcia (2005, p. 31):

Corre-se o risco de, ao pensarmos a educacao nao formal, termos
como parametro elementos que comumente circulam no plano da
educacao formal, tendendo a compreender aquela a partir desta, de
maneira dependente e irreal.
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A educacao informal também difere das outras por ndo se constituir em
sistema organizado ou estruturado. Ela acontece na experiéncia do dia a dia, atraves
de acdes como a leitura de jornais, revistas, programas de radio e televiséo, bares,

na rua, etc.

O autor considera ainda, em favor da educacdo nao formal, que ela permite
certa irreveréncia ao tratar das questdes do contexto educacional e com relacdes
inerentes a ele, favorecendo e possibilitando a criagcdo (GARCIA, 2005). Outra
concepcao é a que especula a existéncia de um continuum conceitual, partindo da
educacdo formal, a ndo formal, até chegar a informal (FERNANDEZ, 2006). Neste
continuum, as diferentes estratégias e praticas educacionais estariam transitando,

hora mais proximo do formal, hora do ndo formal e hora do informal.

Gohn (2006, p. 29) faz uma distingdo entre as trés modalidades e os seus

campos de atuacao:

A educacédo formal pressupde ambientes normatizados, com regras e
padrées comportamentais definidos previamente. A ndo formal
ocorre em ambientes e situagbes interativos construidos
coletivamente, segundo diretrizes de dados grupos, usualmente a
participacdo dos individuos € optativa, mas ela também podera
ocorrer por forgcas de certas circunstancias da vivéncia historica de
cada um. Ha na educacdo nao formal uma intencionalidade na
acdo, no ato de participar, de aprender e de transmitir ou trocar
saberes. A informal opera em ambientes espontaneos, onde as
relacbes sociais se desenvolvem segundo gostos, preferéncias, ou
pertencimentos herdados.

Ainda de acordo com Gohn (2006, p. 31):

Os resultados esperados para cada um dos trés tipos de educacéo
sdo: para a educacédo formal, a aprendizagem e a titulacdo; para a
educacao informal os resultados sédo espontaneos acontecem a partir
da visdo do senso comum, ja na educagdo ndo formal podem se
desenvolver como resultados Varios processos entre eles: a
consciéncia e organizacdo de como agir em grupos coletivos, a
construcdo e reconstrucdo de concepgdes de mundo e sobre o
mundo e a aquisicdo de conhecimento de sua propria pratica, os
individuos aprendem a ler e interpretar o mundo que os cerca.
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Um bom exemplo de educacdo ndo formal estd na Pedagogia utilizada por
Paulo Freire. Neste modelo, os educandos, nos “circulos de cultura”, discutiam sua

realidade e faziam, além da leitura da palavra, a leitura do mundo.

O critério de classificacédo utilizado por Libaneo (2010, p. 92) para diferenciar
educacao formal, ndo formal e informal refere-se a intencionalidade que observa se
0S processos sdo “orientandos explicitamente por objetivos e baseados em
conteudos e meios dirigidos a esses objetivos”. Ele divide a educacdo em suas
modalidades distintas: a educacdo nao intencional (informal) e a educacao
intencional que se desmembra em outras duas formas: a educacédo formal e a néo

formal.

N&do obstante pode-se inferir que as trés modalidades de educacdo se
complementam. A educacéo ndo formal e informal, nos espacos educativos, pode
propiciar a aprendizagem de conteldos da educacdo formal. Por outro lado, as
pessoas néo inseridas no processo educativo formal, quanto em contato com
espacos de educacdo ndo formal e informal tem a possibilidade de acesso as
informacBes sobre a ciéncia e a tecnologia, estando em consonancia com o que
propde o relatério da Comissao Internacional sobre a Educacéo para o Século XXI

gue destaca a educacao ao longo da vida.

Citando Sarramona (1998), ao analisar as trés formas de ensino (formal, ndo
formal e informal), vislumbramos uma rede de relagbes, de semelhancas e
diferencas comparadas de acordo com os critérios de: duracdo; universalidade;
instituicdo e estruturacdo. Estes quatro critérios podem ser suficientes para distinguir

as trés modalidades educativas. O quadro, a seguir, destaca essas relacdes:
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Quadro 2 - Modalidades educativas e caracteristicas dos tipos de educacao

EDUCACAO EDUCACAO EDUCACAO
FORMAL INFORMAL NAO FORMAL
DURACAO Limites bem definidos llimitada Limites n&o definidos
UNIVERSALIDADE N&o Universal Universal N&o Universal
INSTITUICAO Institucionalizada Néo Parcialmente
Institucionalizada Institucionalizada
ESTRUTURACAO Bem Estruturada Bem Estruturada Bem Estruturada

Fonte: Martins (2009, p. 21).

Pina (2018, p.

49), em sua dissertacdo de mestrado intitulada “Contribuictes

dos espacos néo formais para o ensino e aprendizagem de ciéncias de criangas com

sindrome de down”, afirma que:

Quanto a duracgéo, a educacéo informal se estende por toda a vida
sendo, portanto, ilimitada, enquanto a educacdo formal tem limites
bem definidos, estendendo-se do primeiro ano do Ensino
Fundamental ao dltimo ano da universidade. A educac&o néo
formal, por sua vez, tem uma extensdo limitada, mas cujos
limites ndo tém uma definicdo tdo bem estabelecida como na
educacdo formal. Pode estar limitada a visita agendada a um
museu ou a um planetario, ou mesmo a duragdo de um curso de
alfabetizacdo de adultos, ou ainda a um curso de aperfeicoamento
em uma industria.

Pode-se dizer que a educacéo informal € universal, afeta a todas as
pessoas [...], a educagéo formal ndo alcanca a todas as pessoas em
todos os paises, mas tem um alcance mais significativo no Ensino
Fundamental e Médio [...] a educacdo ndo formal, em suas diversas
manifestacdes, pode chegar a um grande nimero de pessoas, porém
cada uma das acbes especificas da educacdo nao formal dirige-se,
muitas vezes, a um determinado grupo de pessoas com
caracteristicas comuns: professores de Ciéncia do Ensino
Fundamental, controladores de voo, operadores de maquinas
agricolas, etc.

Conforme ressaltado anteriormente, ndo existe um consenso na diferenciacao

dos conceitos de educacdo formal, ndo formal e informal. Diferentes autores

empregam uma mesma terminologia para exemplificar situacdes distintas.



64

3.1.1 O Néao Formal e as Instituicdes de Ensino

Considerando-se que a educacdo também se utiliza de espacos-tempo
diferentes do espaco fisico escolar, Jacobucci (2008) destaca que um espaco
educativo ndo formal (espaco educativo extraescolar) pode ou néo estar vinculado a
uma instituicdo. Naqueles institucionalizados, h& preceitos que estabelecem o seu
funcionamento, além de um grupo de pessoas que trabalham com a finalidade de
cumprir com a funcdo educativa, diferenciando-os assim, de um néo
institucionalizado, como por exemplo, uma praia, ou uma praca que também sé&o

Uteis para a educacdo em ciéncias.

Por esses pretextos, segundo Trilla (2008, p. 19), a aproximacdo da escola
com os espacos educativos ndo formais comecgou a acontecer “a partir da segunda
metade do século XX” e, ainda, de forma mais significativa, a partir da década de 60
do mesmo século. O aparecimento de espacos ndo formais com a finalidade de
preservacdo, educacdo e divulgacdo cientifica para os diversos estratos da
sociedade constituem-se em locais privilegiados de educacdo, que efetuaram
mudancas na forma de se interagir e se comunicar com o publico, escolar ou nao,
levando, por intermédio de uma linguagem simplificada, conhecimentos cientificos a
populacdo, gerando uma aprendizagem que se da fora do espaco formal e

institucionalizado que é a escola.

O crescimento dos espacos nao formais, para Marandino (2001),
proporcionou o surgimento de novidades na linguagem, para tratar dos temas
presentes neles. Em muitos casos, as instituicdes que se preocupam com a
educacdo buscam, na escola, os referenciais para o desenvolvimento de suas
atividades. No entanto, cada uma dessas instituicbes, que constituem espagos néo
formais, possui uma logica prépria, com uma cultura propria e, neste sentido,
espera-se que ele ofereca ao publico uma forma de interagdo com o conhecimento
de modo diferenciado da escola. A educag¢do ndo formal tem outra maneira de se
relacionar com as questdes do aprendizado, diferente do que ocorre na escola, a
relevancia do saber por meio da praxis se da de uma maneira diferente do contexto

formal e escolar.
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A maior importancia da educacdo nao formal esta na possibilidade
de criacdo de novos conhecimentos, ou seja, a criatividade humana
passa pela educagéo ndo formal. O agir comunicativo dos individuos,
voltado para o entendimento dos fatos e fenémenos sociais
cotidianos, baseia-se em convicg¢des praticas, muitas delas advindas
da moral, elaboradas a partir das experiéncias anteriores, segundo
as tradicdes culturais e as condicdes histdrico-sociais de
determinado tempo e lugar (GOHN, 2005, p. 104).

O conceito adotado por Gohn (2005) envolve a ideia de que a educacgéo néo
formal seria necessariamente articulada com o campo da educagéo cidada, sempre

vinculado a virtudes de democratizacdo do conhecimento.

E na educacdo ndo formal que os estudantes podem trabalhar em grupo e
aprender uns com 0s outros; aprender a ser — diz respeito a preparar o ser humano
para ser autbnomo, independente, critico para interagir no mundo de forma a

transforma-lo.

A medida que o estudante interage com o ambiente e com 0s outros, esta
adquirindo autonomia. Um bom exemplo de educacéo ndo formal esta na pedagogia
utilizada por Paulo Freire. Neste modelo, os educandos, nos “circulos de cultura”,

discutiam sua realidade e faziam, além da leitura da palavra, a leitura de mundo.

Segundo Jofili (2002, p. 196), a partir do pensamento de Freire, afirma que o

papel do professor é:

Assegurar um ambiente dentro do qual os alunos possam reconhecer
e refletir sobre suas préprias ideias; aceitar que outras pessoas
expressem pontos de vista diferentes dos seus, mas igualmente
validos e possam avaliar a utilidade dessas ideias em comparacao
com as teorias apresentadas pelo professor. De fato, desenvolver o
respeito pelos outros e a capacidade de dialogar € um dos aspectos
fundamentais do pensamento Freireano.

Paulo Freire foi um dos pioneiros a problematizar os desafios concretos que
impulsionaram a articulacdo de movimentos populares em direcdo a transformacéo
das realidades sociais opressoras. Para o educador, um dos grandes problemas da
educacdo paira no fato de os alunos serem estimulados a pensarem

autonomamente.
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3.1.2 A Abordagem Pedagdégica de Seymour Papert

O sul-africano Seymour Papert, segundo Correia (2005, p. 26-27), é
considerado um dos maiores visionarios do uso da tecnologia na educacéo e foi o
criador do conceito de “construcionismo”, principio teérico derivado da teoria
“construtivista” de Jean Piaget. Ele foi matematico, PhD, diretor do grupo de
Epistemologia e Aprendizado do MIT - Massachusetts Institute of Technology® e um
dos fundadores do MIT Media Laboratory. Além disso, foi um dos idealizadores da
linguagem de programacao “Logo”. A respeito das relacdes entre a essa linguagem

e a aprendizagem, Papert (1986, p. 25) afirma que:

No ambiente “Logo”, a crianca, mesmo em idade pré-escolar, esta no
controle — a crianga programa o computador. E, ao ensinar o
computador a “pensar”, a crian¢ca embarca em uma exploracéo sobre
a maneira como ela prépria pensa. O foco dos estudos de Piaget foi
0 “sujeito epistémico”, ou seja, o estudo dos processos de
pensamento presentes no individuo desde a infancia até a idade
adulta. Pensar sobre modos de pensar faz a crianga tornar-se um
epistemadlogo, uma experiéncia que poucos adultos tiveram.

O Logo é formado por uma parte de texto e outra grafica. O ponto forte da
linguagem é o ambiente gréafico, que permite ao aluno desenhar na tela do
computador, ao movimentar um cursor em forma de tartaruga, que é o simbolo da
linguagem, personifica 0 cursor e € quem executa as ordens transmitidas pelo
usuario, por meio dos comandos. Esses comandos correspondem a linguagem do

dia-a-dia e referem-se aos movimentos do proprio corpo da crianga.

10 Massachusetts Institute of Tecnology, em Boston — Massachusetts. Um dos mais importantes
centros de pesquisa tecnolégica.
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Figura 1: Como programar em Logo

forward

Fonte: Fundagé&o Logo

Conforme Morelatti (2002), o termo construcionismo foi utilizado por Seymour
Papert, na década de 1980, para descrever a construcdo do conhecimento por meio
da realizacdo de uma atividade no computador. Na acéo, que originalmente utilizava
a linguagem de programacao “Logo”, o aprendiz realizava projetos, isto €, construia
algo de seu interesse no computador.

O fato de realizar uma atividade do seu interesse fazia com que o aprendiz
estivesse ligado afetivamente com a atividade, tornando-a mais significativa. Isto
acontecia pela atividade contextualizada, vinculada a realidade do aprendiz. Papert
defendia que o aprendizado por meio do fazer, e o envolvimento afetivo com a
atividade € o que diferenciava um aprendizado construcionista da atividade
construtivista de Piaget. Para Valente (1993, p. 33): “a prépria presenca do
computador em uma atividade de construcéo ja distinguia a maneira de construir o

conhecimento descrita por Piaget e por Papert”.

Além das ideias de desenvolvimento e aprendizagem de Piaget, Papert
estabeleceu relacbes com outros autores na criacdo da abordagem construcionista.
Podemos dizer que Papert se inspirou nas teorias de aprendizagem de Dewey, na
visdo de uma educacgdo progressista e emancipadora de Paulo Freire e na
importancia dada a mediagéao, a intervencgao do professor, bem como a influéncia do
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social e do cultural na aprendizagem do aluno, enfatizadas por Vigotski (ALMEIDA,
1996, 2000).

Apesar do termo construcionismo estar associado com a linguagem de
programacao Logo, ele em sido referenciado em acBes com outros tipos de
software, tais como planilhas eletrbnicas, software de autoria, editores de texto e,
atualmente, remete a uma abordagem pedagdgica de utilizacdo de computadores na

educacao.

Ao contrario da abordagem tradicional, que o professor assume o papel de
transmitir a informacdo e o aluno tem um papel passivo no processo de
aprendizagem, segundo Paulo Freire € uma “educagdo bancéria”, na aprendizagem
em um ambiente construcionista o professor age como facilitador, mediador da
aprendizagem do aluno, respeitando o ritmo e o estilo de cada um. Nesta
abordagem, o aluno constréi o seu conhecimento sobre determinado assunto por
meio da resolugéo de um problema ou desenvolvimento de um projeto significativo
(do interesse do aluno) e contextualizado (vinculado a realidade do aluno), em um

trabalho compartilhado e colaborativo, acrescenta Morelatti (2002).

Entende-se que ao resolver um problema por meio do computador, usando
uma linguagem de programacdo, o aluno estd metaforicamente “ensinando o
computador” a resolver este problema. Ele inicia pensando na solugéo e representa
no computador os conhecimentos e as estratégias necesséarias a resolucdo do
problema por meio da descricdo de uma sequéncia de comandos, ou seja, por meio
de um programa que sera executado pelo computador e este Ihe fornecera um

resultado. O aluno esta executando um algoritmo.

Ao deparar com o resultado o aluno realiza uma reflexdo sobre o que foi
apresentado e se este ndo estiver de acordo com suas hipoteses, o aluno tem a
possibilidade de repensar aquilo que foi realizado, depurando assim sua ideia inicial.
Uma abordagem educacional que utiliza o computador como ferramenta de
aprendizagem na perspectiva construcionista pressupde a resolucédo de problemas
e/ou o desenvolvimento de projetos significativos e contextualizados pelos alunos. O

termo "pensamento computacional” foi usado pela primeira vez por Papert em 1980


https://pt.wikipedia.org/wiki/Seymour_Papert
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e novamente em 1996. O pensamento computacional pode ser usado para resolver
algoritmicamente problemas complicados de escala e € frequentemente usado para

realizar grandes melhorias na eficiéncia.

O ciclo descricdo-execucao-reflexdo-depuracdo (VALENTE, 1993) é uma
sequéncia de acdes que procura descrever a interacdo entre aluno-computador na
resolucdo de um problema. Valente (1993, p. 11) defende que: “tanto a
representacdo da solucdo do problema como a sua depuracdo sao muito dificeis de

serem conseguidas através dos meios tradicionais de ensino”.

Dessa forma, conclui-se que o computador configura-se como um importante
recurso para promover a aprendizagem. No entanto, o ciclo descricdo-execucao-
reflexdo-depuracdo nao ocorre simplesmente posicionando o aluno frente ao
computador, a aprendizagem nao se restringe ao uso do software mas, na interacéo
professor-aluno-software. E dificil imaginar um processo educativo que n&o conte

com a mediacao relacional e cognitiva dos professores.

Para poder contribuir no processo de construcdo do conhecimento, o
professor deve compreender a ideia do aluno para poder intervir no momento certo,
compreender o nivel de desenvolvimento, ter uma postura de mediador, de
facilitador da aprendizagem e, para isto, deve conhecer teorias educacionais que lhe
deem suporte para assumir esta mediacdo (VALENTE, 1996). Deve ter saberes
tanto sobre o conteudo, como conhecimento didatico destes conteudos. Deve
desafiar, desequilibrar, incentivar, acolher, ser parceiro e ousar. Nao sera em uma
aula tradicional que o professor conseguira assumir este papel. Assim, ndo basta
introduzir tecnologia nas disciplinas, para se assumir essa postura é necessario uma
metodologia que respeite esses principios, assim sendo, acreditamos que a

Metodologia Ativa € um caminho para esse tipo de ensino e aprendizagem.
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3.1.3 Metodologias Ativas

As Metodologias Ativas sdo entendidas como préticas pedagogicas
alternativas ao ensino tradicional. Na metodologia ativa o0 aluno assume uma postura
mais participativa e independente, na qual ele resolve os problemas, desenvolve
projetos e, com isto, cria oportunidades para a constru¢cdo de conhecimento. A
metodologia ativa consiste de uma série de técnicas, procedimentos e processos

utilizados pelos professores durante as aulas, a fim de auxiliar a aprendizagem.

Tradicionalmente as metodologias ativas tém sido implementadas por meio
de diversas estratégias, como a aprendizagem baseada em projetos (Project Based
Learning - PBL); a aprendizagem por meio de jogos (Game Based Learning - GBL);
0 método do caso ou discussdo e solucdo de casos (Teaching Case); e a
aprendizagem em equipe (Team Based Learning - TBL). A dificuldade com essas
abordagens é a adequacdo dos conteudos curriculares previstos com o nivel de

conhecimento e de interesse dos alunos.

Por exemplo, no caso do PBL, o projeto que o aluno escolhe de acordo com o
seu interesse e certos objetivos curriculares pode apresentar uma diversidade de
temas, tornando bastante dificil para o tutor mediar o processo de aprendizagem.
Além disso, essas abordagens sao dificeis de serem implantadas em salas com um
grande namero de alunos. No entanto, essas dificuldades estdo sendo superadas a
medida que as tecnologias digitais estdo sendo utilizadas na implantacdo da
metodologia ativa.

Essas tecnologias tém alterado a dinAmica da escola e da sala de aula como,
por exemplo, a organizacédo dos tempos e espagos nas escolas, as relacdes entre os
aprendizes e as informac0des, as interacdes entre os aprendizes, e entre aprendizes
e mediadores ou tutores. A integracdo das Tecnologias Digitais de Informacédo e
Comunicagédo (TDIC) no desenvolvimento das metodologias ativas tem
proporcionado o conhecido blended learning ou ensino hibrido (BACICH; TANZI
NETO; TREVISANI, 2015). Um dos métodos mais conhecidos do ensino hibrido € a
sala de aula invertida (VALENTE, 2014).
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Na abordagem da sala de aula invertida o contetdo e as instrucdes recebidas
sdo estudados online, antes do aluno frequentar a aula, usando as tecnologias
atuais, mais especificamente, os ambientes virtuais de aprendizagem ou plataformas
computacionais. A sala de aula torna-se o lugar de trabalhar os conteddos ja
estudados, realizando atividades praticas como resolucdo de problemas e projetos,

discusséo em grupo, laboratorios etc.

José Moran em seu artigo intitulado “Mudando a educacdo com metodologias
ativas” adverte que o ambiente fisico das salas de aula e da escola como um todo
também precisa ser reformulado dentro dessa nova concepcao ativa centrada no
aluno. Em seu entendimento, as salas de aula devem ser mais multifuncionais para
que agreguem facilmente atividades de grupo, de plenério e individuais e que 0s
ambientes precisam estar conectados em redes sem fio, para uso de tecnologias
moveis, 0 que implica ter uma banda larga que suporte conexdes simultaneas
necessarias. Acrescenta Moran que as escolas como um todo precisam repensar
esses espacos convencionais para espacos mais abertos, onde lazer e estudo

estejam mais integrados.

Ele cita espacos em que essas novas metodologias tém sido empregadas e
sustenta que as escolas em que ocorre o contato direto com a natureza, tém
vantagens ao tratar dos projetos de ecologia pela aprendizagem considerada
integral, como também os projetos urbanos inovadores como os do Projeto Gente,
da Secretaria Municipal do Rio de Janeiro, em que 0s alunos estdo em grupos e 0s

professores circulam entre eles orientando os projetos.

Contempla Moran que no Rio de Janeiro e em Recife encontram-se escolas
publicas do projeto NAVE (Nucleo Avancado de Educacéo), espacos grandes, com
patios onde lazer e pesquisa se misturam e que as tecnologias sao utilizadas para
capacitar alunos do ensino médio para profissdes no campo digital como exemplo o

Colégio Estadual Leite Lopes, no Rio.

Outra observacdo em destaque no texto de Moran é a de que 0s impactos
positivos do programa vém sendo colhidos também nas avaliagGes realizadas pelo

Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM). Nos resultados divulgados nas duas
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tltimas edicbes do exame, o Colégio Estadual José Leite Lopes foi o 1°. lugar das
escolas ligadas a Secretaria de Estado de Educacédo do Rio de Janeiro (SEEDUC-
RJ), resultado também alcancado pela Escola Técnica Estadual Cicero Dias, 12.
colocada entre as escolas de Pernambuco vinculadas a Secretaria Estadual de
Educacao de Pernambuco (SEEP).

Como metodologia ativa temos também a aprendizagem criativa que pode ser
entendida como uma conquista pessoal por conta da aquisicdo de novas habilidades
e conhecimentos devido ao engajamento direto na realizacdo de projetos
particulares ou coletivos. Essa dinamica torna as pessoas capazes de lidar com a
tecnologia que muda o tempo todo, possibilitando o desenvolvimento de pessoas

criativas capazes de lidar com situagbes em qualquer contexto.

3.2 Do it Yourself e Cultura Maker como Praticas Colaborativas

O movimento “Do it Yourself” (DIY) ou em portugués, “Faca Vocé Mesmo”,
teve inicio na primeira metade do século XX com a premissa de que a proprio
pessoa poderia fazer pequeno consertos e resolver problemas domésticos. O termo,
popularizado a partir da década de 1950, foi associado ao movimento de
contracultura dos anos 1970, referindo-se ao ato de criar, produzir, modifica ou
reparar algo sem o apoio de profissionais tornando-se mais fortalecido com as

tecnologias digitais a partir dos anos 2000. Conforme Cabeza e Moura (2014, p. 1):

O DIY implica em um retorno ao mundo do compartilhamento
sobrepondo-se ao individualismo, dos bens comuns sobrepondo-se a
propriedade privada, da distribuicdo sobrepondo-se a acumulacgéo,
da descentralizagdo sobrepondo-se ao centralizado, da livre
competéncia sobrepondo-se ao monopdlio. O DIY implica a
democratizacdo da producdo, uma luta contra a ditadura dos
artefatos industriais, uma possibilidade dos humanos afirmarem-se e
projetarem o mundo autonomamente.

O movimento maker € uma extensao tecnoldgica da cultura DIY (Faga vocé
mesmo) e estd centrado no processo de construir e disponibilizar o que foi

desenvolvido por meio do compartiihamento na rede, de modo que isso atinja o
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maior numero de pessoas possivel. A questdo do compartiihamento esta
relacionada a ideia de compartilhamento em rede, na cibercultura apresentada por
Levy (1999). E possivel dizer que o maker estd mais ligado a questdes da
experimentacdo, onde é gerada uma experiéncia ao fazer o seu produto. O
movimento surgiu em 2005 com o lancamento da revista Maker Magazine e a
criacdo do evento Maker Faire, com um publico de 50 a 125 mil pessoas nos

Estados Unidos.

Todos somos Makers, nascemos Makers (basta ver o fascinio das
criangas por desenhos, os blocos, Lego ou os trabalhos manuais)
€ muita gente cultiva esse dom nos passatempos e paixdes. Nao
se trata apenas de oficinas e garagens ou dos tradicionais
esconderijos dos homens, nos pordes e soétdos. Quem adora
cozinhar é Maker culinario e faz do fogdo sua bancada de
trabalho (comida feita em casa é melhor, certo?) Quem adora
jardinagem, é Maker botanico. Tricd e costura, livro de recortes,
bijuteria e tapecaria —todos que se dedicam a essas atividades
sao Makers tudo é criagdo. (ANDERSON, 2013, p.14).

O movimento DIY foi o precursor do movimento maker, criado a partir de 2007
com a filosofia de incorporar as tecnologias digitais ao movimento de fabricacdo e
execucdo de projetos, pessoais ou comerciais. O movimento maker esta
amplamente associado ao Vale do Silicio, com o lancamento da revista Maker
Magazine, considerada a referéncia do movimento, e a realizagdo do evento Maker
Faire (ANDERSON, 2014).

Segundo o autor, os makers tém em comum o uso de ferramentas digitais
para criar produtos e o compartiihamento de informacdes e colaboracdo em

comunidades online.

3.2.1 Fab Labs

E interessante compreender que o Fab Lab surge em funcdo do movimento
Maker uma vez que se se necessita de um espaco fisico para a criacdo. O principal

servico oferecido pelo Fab Lab, trata de prover maquinario para que os individuos
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possam fazer seus artefatos através de um modelo colaborativo no qual este
maquinario possui ndo apenas um detentor, mas sim um grupo de pessoas com
interesses em comum mantendo e compartiihando os aparatos tecnol6gicos em

funcdo da producéao coletiva.

Os Fab Labs séo por definicdo laboratérios de prototipagem, o primeiro Fab
Lab surgiu nos Estados Unidos no Massachusetts Institute of Technology (MIT) , no
ano de 2001. Inicialmente possuia uma funcdo educacional, ao apresentar o
estudante aos processos de fabricacdo digital. Neves (2013) apresenta estas ideias
gue vem do MIT para serem desenvolvidas no Brasil, a partir desta afirmacéo existe

uma classificacdo enquanto ao modelo deste laboratério.

Neste contexto e além do espaco da universidade, os Fab Labs!' foram
criados seguindo um modelo que provém da internet, mais especificamente da web
colaborativa 2.0, que auxiliou na democratizagdo das ferramentas de
compartiihamento, de edicdo, criacdo e deu a permissdo ao usuario de se

transformar em “ator” do processo (NEVES, 2013, p.11).

3.2.1.1 Fab Charter

De acordo com o Garagem Fab Lab, o primeiro Fab Lab independente do
Brasil e 0 segundo da rede nacional inaugurado em 2013, que teve inicio como uma
empresa privada e hoje € uma Associacdo sem fins lucrativos todos os laboratorios

da rede devem seguir a Carta de Principios (Fab Charter).

11 A rede Fab Lab iniciou em 2001 no MIT, quando Neil Gershenfeld, diretor do Centre of Bits and
Atoms criou a disciplina chamada “How To Make (almost) Everything” (Como fazer quase de tudo)
onde os alunos através do acesso a ferramentas de fabricacdo digital podiam produzir com as suas
proprias maos, aquilo que elas sempre sonharam. Para surpresa de Neil, centenas de alunos se
inscreveram. E assim surgiu o conceito de Fab Lab. Desde entdo, universidades, instituicbes e
pessoas do mundo inteiro se identificaram com a causa e a rede Fab Lab tem vindo a aumentar
exponencialmente. Disponivel em: http://www.garagemfablab.com.br/sobre/. Acesso em: 23 out.
2018.
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Figura 2 — Carta de Principios (Fab Charter)

© CARTA DE PRINCIPIOS (FAB CHARTER)

O que é um FabLab?
FabLabs sdo uma rede global de laboratérios locals que fomentam o espirito de inovacao e criatividade
oferecendo acesso a ferramentas de fabricacdo digital.

O que esta num FabLab?
FabLabs possuem um inventdrio comum com as capacidades essenciais para criar (quase) tudo,
permitindo a partilha de projetos entre pessoas.

O que fornece a rede FabLab?
Assisténcia operacional, educacional, técnica, financeira e logistica para além do que esta disponivel
localmente dentro de um laboratério.

Quem pode usar um FabLab?
FabLabs estdo disponiveis como um recurso para a comunidade, oferecendo acesso livre a individuos,
assim como acesso & programacado agendada.

Quais sdo as tuas responsabilidades?

Seguranga: Nao ferir pessoas ou equipamento

Operagdes: Ajudar com a limpeza, manutengao e melhoria do laboratorio
Conhecimento: Contribuir com documentagao e instrugdes.

Quem possui as criagdes num Fablab?
Projetos e processos desenvolvidos em Fablabs podem ser protegidos e vendidos sempre que desejado,
mas devem permanecer disponiveis 3 comunidade para uso e aprendizagem.

Como podem as empresas utilizar um FabLab?

As atividades comerciais podem ser prototipadas e incubadas num FabLab, mas ndo devem conflitar
com outros usos. Tais atividades devem crescer para além do laboratério, e é expetdvel que beneficiem
os Inventores e os Fablabs que contribuem para o seu sucesso.

Fonte: http://www.garagemfablab.com.br/sobre/.

Mas, além de compartilhar os mesmos principios, os Fab Labs também
devem compartilhar os mesmos equipamentos e processos para que se torne mais
facil de replicar projetos e dividir conhecimento entre todos os Fab Labs do mundo.

Por isso, € importante documentar os projetos e disponibiliza-los a comunidade.

3.2.1.2 Tipos de Fab Labs

Os Fab Labs Académicos, normalmente estdo inseridos dentro de
universidades ou escolas, e por isso tém como principal objetivo atender a

comunidade académica. Os Fab Labs publicos podem ser sustentados por
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governos, institutos de desenvolvimento ou mesmo comunidades locais. Nestes, 0

caracter social € prioritario.

No caso dos Fab Labs independentes, (caso do Garagem Fab Lab) sdo os
anicos gque precisam se preocupar com a viabilidade financeira e dependem de

investimentos privados, buscando equilibrio financeiro através da oferta de servicos.

O Fab Lab é um makerspace por definicdo, porém, com algumas regras
especificas. De acordo com o blog fazedores, o ambiente deve ter no minimo 5 tipos
de maquinas: impressoras 3D, cortadora a laser, cortadora de vinil, CNC de preciséo
de pequeno porte, CNC de grande porte. E imprescindivel ter um dia aberto ao
publico (open day) para uso das maquinas e sempre alguém responsavel por
ensinar o manuseio das mesmas a fim de evitar acidentes sempre na condicdo de

que a propria pessoa faz o seu projeto.?

3.2.2 Cultura Hacker

Dentro do movimento maker existem os hackers que também realizam o
desenvolvimento de interfaces (softwares) de uso livre na rede buscando em
conjunto um modelo econbmico aberto e colaborativo. A ideia do hacker na
atualidade esta associada ao construir softwares livres, e que isto seja
disseminado na rede.

Entende-se por Hackerspace é um espagco comunitario, aberto e
colaborativo que disponibiliza sua infraestrutura para encontros, eventos e projetos
em diversas areas relacionadas a tecnologia e ao que a criatividade permitir,

fomentando a troca de conhecimento e o compartilhamento de ideias

Este conceito esta inserido na cibercultura, onde o computador funciona

como uma ferramenta expressiva para que seja disseminada a informacao gerada

12 Disponivel em: http://blog.fazedores.com/makerspaces-hackerspaces-e-fablabs-no-brasil/FabLab.
Acesso em: 23 out. 2018.
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neste tipo de espaco, de acordo com Santaella (2010, p. 106) conforme Levy
(1999) “quando ligado as redes digitais o computador permite que as pessoas
troquem todo o tipo de mensagem”. Esta troca € o denominador comum para o
movimento maker; o desejo em compartilhar dados neste caso, por meio de um

aparato tecnologico.

Em S&o Paulo, temos como exemplo pioneiro o Garoa Hacker Clube!3, um
espaco aberto e colaborativo, onde as pessoas de diferentes areas se juntam para

desenvolver projetos.

No préximo capitulo apresentaremos o estudo de caso do WikiLab
considerado o  primeiro wikilaboratdrio hacker/maker do Brasil, organizado a partir
da filosofia do “faga vocé mesmo” e estruturado a partir das tecnologias abertas e
colaborativas a fim de observar como se da a utilizacdo dos principios filosoficos

tratados em nossa pesquisa.

13 Disponivel em: https://garoa.net.br/wiki/P%C3%Algina_principal. Acesso em: 23 out. 2018.
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4 WIKILAB - PRIMEIRO WIKILABORATORIO HACKER/MAKER DO
BRASIL

Inaugurado em 8 de novembro de 2017, o WikiLab é uma casa de 40 metros
guadrados construida com o propdsito de ser um laboratorio de cultura hacker/maker
e uso de tecnologias livres. Ele estd instalado no campus da Universidade Federal
do ABC (UFABC) em Sé&o Bernardo do Campo, na regido Metropolitana de S&o
Paulo. O espaco € hibrido, aberto a sociedade e abriga os académicos da propria
Universidade através do Laboratorio de Tecnologias Livres da UFACB (LabLivre), o
ABC Makerspace (anteriormente alojado em Santo André) e a comunidade
hacker/maker do ABC Paulista com o intuito de promover pesquisas e desenvolver
projetos. E a consolidacdo de um local onde qualquer pessoa pode estudar e

produzir tecnologia, integrando, desta forma, a cultura maker e o saber académico.

A casa é considerada a primeira WikiHouse de Sao Paulo, sendo a segunda
do Brasil e foi construida a partir de tecnologia maker. A primeira experiéncia de
WikiHouse foi realizada na Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) em 2015 e

sera apresentada adiante.

O que difere esta experiéncia dos demais laboratérios presentes nas
universidades brasileiras € o carater autbnomo no qual foi idealizado. O laboratério
nao foi construido através do investimento direto do poder publico, nem através do
investimento privado de empresas. A construcéo foi financiada pelo préprio publico
frequentador da Universidade, por seus idealizadores e entusiastas. Todo o processo
de criacdo do laboratorio do projeto inicial @ montagem final foi colaborativo e utilizou

tecnologias livres

Raphael Caetano, aluno do curso de Bacharelado em Politicas Publicas da
UFABC, apresentou no segundo semestre de 2018 o TCC intitulado “Analise da
Implementagdo do WikiLab”. As informacgf6es no documento foram de extrema valia
para a consolidacao dos registros desta presente dissertacdo pelo fato de sua ativa

participacédo desde a idealizacdo a evolugcao do espaco e respectivas atividades.
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O WikiLab é fruto do esforco de trés grupos, que se uniram para dar inicio a
campanha de financiamento coletivo responsavel por levantar 0s recursos
necessarios a realizagcdo do projeto. Anterior a concepcdo do WikiLab temos a
definicdo desses coletivos que foram fundamentais para a consolidagdo do

ambiente, sdo eles:

a) Laboratério de Tecnologias Livres (LabLivre)

O Laboratério de Tecnologias Livres (LabLivre)'* da Universidade Federal do
ABC € um espaco de pesquisa e de articulagdo entre os saberes da academia e das
comunidades tecnoldgicas. Ele foi criado em 2016 e € composto por um corpo
interdisciplinar de mais de duas dezenas de pesquisadores oriundos das mais
diversas areas do conhecimento, tais como Ciéncias Sociais, Ciéncias Politicas,
Comunicacao, Ciéncia da Computacdo, entre outras. O LabLivre tornou-se um
ambiente de permanente simbiose em que convivem, de um lado, as principais
teorias sociais e, de outro, as grandes expressdes tecnopoliticas das sociedades

contemporaneas.

O LabLivre ndo apenas produz tecnologias, mas também se dedica a analisar
criticamente as implicacdes politicas, sociais, econdmicas e culturais que permeiam
0 universo tecnologico. Coordenado pelos professores doutores Jerénimo Pellegrini,
Sergio Amadeu da Silveira e Claudio Penteado, atualmente o laboratério desenvolve
pesquisas voltadas, principalmente, a analise e ao acompanhamento de politicas
publicas, bem como a verificagdo das garantias dos direitos humanos nos contextos

tecnolégicos, como a liberdade de expressdo e pensamento e a privacidade.

b) ABC Makerspace

Segundo relato de Raphael Caetano em seu Trabalho de Concluséo de Curso
(TCC), 2018, a historia do grupo se inicia em 2013. Emerson Willian dos Santos
Moura e Sergio Vladisauskis ambos residentes da regidao do ABC Paulista, estavam
reunidos no "CarnaHacking”, um evento realizado no Garoa HackerClub, em

14 Disponivel em: https://lab.wiki.br/Hist%C3B3rico_do_LabLivre. Acesso em: 23 out. 2018.



http://pesquisa.ufabc.edu.br/lablivre/
https://pt-br.facebook.com/abcmakerspace/
https://lab.wiki.br/Hist%C3B3rico_do_LabLivre
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Pinheiros. A distancia entre a regido do ABC e o HackerClub motivou a criacdo de

um espago com a mesma proposta na regido em que residem.

Em 2014, o Alexandre "Pacman” e outro colega montaram a “Public Blocs",
uma empresa de design, situada em Santo André, na Avenida Senador Flaquer, e
convidaram o Emerson W. S. Moura e o0 Sérgio Amadeu para montarem 0
MakerSpace no espaco fisico da empresa, que ocupava uma antiga casa espagosa.
Permaneceram nesta localidade de agosto de 2014 a agosto de 2016.

O makerspace foi criado em 2014, em Santo André, a partir da ideia de alguns
interessados em organizar no ABC Paulista um ambiente livre, com cultura DIY (Do
It Yourself — faca vocé mesmo), de disseminacdo e fomentacdo de conhecimento
cientifico e tecnolégico com foco no desenvolvimento social, agregando participantes
das mais diversas origens. Além das atividades livres, no espaco eram realizadas
atividades tematicas regulares, ligadas a assuntos de interesse dos frequentadores
e, eventualmente, atividades especificas, como encontros de entusiastas de
retrocomputacdo e preparacao para hackathons. Mas a principal atividade do espaco
era o networking, em que os frequentadores faziam contatos profissionais e

académicos enquanto trocavam ideias sobre seus assuntos preferidos.

No comego de 2016 a empresa ndo mais existia, contudo, o contrato de
aluguel ainda estava vigente, e 0s integrantes se revezaram para arcar com 0S
custos. Com a crise econdmica brasileira e o receio de alguma pessoa fisica assumir
o contrato de aluguel, o ABC MakerSpace ficou sem um espaco fisico de atuacao.

Assim, restou aos integrantes se encontrarem apenas em eventos de tecnologia.
c) Uncreated.net
Coletivo internacional de arquitetos baseado no Brasil que trabalha de forma

colaborativa e aberta, usando tecnologias livres para produzir arquitetura aberta,

acessivel, barata e em sintonia com o meio ambiente e humano.



81

4.1 Tecnologia Wiki

Lévy (1999) defende novas formas de comunicacdo e interacdo entre 0s
individuos, por meio da distribuicio em rede e do ciberespaco, em um cenario
multimidiatico, onde todos contribuem na criacdo de novos signos, novas linguagens,
agrupando o saber individual em um saber coletivo. O conhecimento passa a ser

produzido por individuos que antes viviam no anonimato.

A tecnologia Wiki fundamenta suas comunidades com principios
democréticos, com iniciativas que envolvem a colaboracéo, interagdo, cooperacao,
participacdo, escrita coletiva e anbnima, baseada em direitos proprietarios mais
flexiveis, abertos e igualitarios (BOBBIO, 1989).

O projeto mais notavel de construcédo colaborativa do conhecimento através
desta tecnologia é a Wikipédia. O nome foi criado por Larry Sangere € uma
combinacdo de wiki (uma tecnologia para criar sites colaborativos, a partir da
palavra havaiana wiki, que significa "rapido") e enciclopédia. A palavra "Wikipédia" é
uma adequacdao lus6fona da forma original angléfona sobre a fusdo dos dois homes
gue formam o termo. Em portugués, o prefixo "Wiki" € somado ao sufixo de
"enciclopédia”, ganhando acento diacritico agudo no e, para atender a gramaética

lusofona.

A Wikipédia projeto de enciclopédia multilingue de licenga livre baseado na
web e escrito de maneira colaborativa; encontra-se, atualmente, sob administracao
da Fundacdo Wikimedia'®>, uma organizacdo sem fins lucrativos cuja missdo é
empoderar e engajar pessoas pelo mundo para coletar e desenvolver contetdo
educacional sob uma licenga livre ou no dominio publico, e para dissemina-lo

efetivamente e globalmente.

5 Fundacdo Wikimedia € umaentidade filantropica, dedicada a incentivar a producio,

desenvolvimento e distribuicdo de contetdo livre e multilingue e a disponibilizar ao publico,
integralmente, esses projetos baseados em wiki de forma totalmente livre. A Wikimedia Foundation
opera alguns dos maiores projetos de referéncia editados colaborativamente em todo o mundo,
incluindo a Wikipédia, um dos 10 sites mais visitados no mundo. Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Wikip%C3%A9dia:P%C3%Algina_principal - Acesso em: 25 nov. 2018.



https://pt.wikipedia.org/wiki/Larry_Sanger
https://pt.wikipedia.org/wiki/Wiki
https://pt.wikipedia.org/wiki/L%C3%ADngua_havaiana
https://pt.wiktionary.org/wiki/Wiki
https://pt.wiktionary.org/wiki/enciclop%C3%A9dia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Lusofonia
https://pt.wikipedia.org/wiki/L%C3%ADngua_portuguesa
https://pt.wikipedia.org/wiki/Enciclop%C3%A9dia_online
https://pt.wikipedia.org/wiki/Multilinguismo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Licen%C3%A7a_livre
https://pt.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
https://pt.wikipedia.org/wiki/Escrita_colaborativa
https://pt.wikipedia.org/wiki/Funda%C3%A7%C3%A3o_Wikimedia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Organiza%C3%A7%C3%A3o_sem_fins_lucrativos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Dom%C3%ADnio_p%C3%BAblico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Entidade_filantr%C3%B3pica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Wikip%C3%A9dia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Wikip%C3%A9dia:P%C3%A1gina_principal%20-
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Integrando um dos varios projetos mantidos pela Wikimedia, os mais de 43
milhdes de artigos — 1.010.882 em portugués, 5.742 usuarios ativos hoje
encontrados na Wikipédia foram escritos de forma conjunta por diversos voluntarios
ao redor do mundo; e quase todos 0s verbetes presentes no site podem igualmente
ser editados por qualguer pessoa com acesso ainternete ao sitio

eletronico: http://www.wikipedia.org.

O primeiro Wiki, disponibilizado na web em 1995 foi criado por Ward
Cunningham e é conhecido por Portland Pattern Repository. A ideia de Cunningham

era desenvolver um site onde os proprios usuarios pudessem gerar conteudo.

Os wikis possuem diversas finalidades: podem ser utilizados como web sites
dindmicos, ferramentas para gestdao de projetos e documentos e principalmente
como bases de conhecimento dindmicas sendo adaptaveis a diversos ambientes
como empresas, escolas, universidades, organizacdes da sociedade civil e a propria

web.

No ambiente wiki todos podem contribuir e postar sua posicdo pessoal,
ganhando vozes, espaco, justamente por terem essa forte e pratica interface, nédo
precisando ser um eximio conhecedor para interagir nesse espaco. No entanto,
estes verbetes criados sao avaliados pelos usuérios que se identificarem
informagdes imprecisas podem solicitar o bloqueio dos dados. Atualmente
contemplam no site da Wikipédia as seguintes comunidades wiki: Wikimedia
Commons, Mediaweek, Meta-Wiki, Wikispecies, Wikilivros, Wikidata, Wikinoticias,

Wikiquote, Wikisource, Wikiversidade, Wikivoyage e Wikicionario.

4.1.1 WikiHouse

WikiHouse® é um projeto de fonte aberta utilizado para planejar e construir

casas com estruturas feitas de madeira compensada e cortadas, geralmente, com

16 Disponivel em: https://wikilab.blog.br/wikihouse/. Acessado em 25 de Nov. de 2018.



https://meta.wikimedia.org/wiki/Wikimedia_Projects
https://pt.wikipedia.org/wiki/Wikip%C3%A9dia_em_portugu%C3%AAs
https://pt.wikipedia.org/wiki/Internet
https://pt.wikipedia.org/wiki/Url
https://pt.wikipedia.org/wiki/Url
http://www.wikipedia.org/
https://wikilab.blog.br/wikihouse/
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uma fresadora CNC'’ impressora 3D com cortador a laser. Os planos dessas
estruturas foram criados pela comunidade global da WikiHouse — que mantém uma
fundacdo de mesmo nome — e estdo disponiveis livremente na Internet para
download e adaptagdo. Os planos da estrutura foram criados pela comunidade
global do Wikihouse e estdo disponiveis para qualquer pessoa na rede. O objetivo
da comunidade € permitir que qualquer pessoa projete e imprima casas e
componentes que podem ser montados com o minimo de habilidades formais ou
treinamento. Trata-se de uma alternativa de habitacdo inovadora e de baixo custo. O
projeto da WikiHouse foi iniciado em 2011 por Alastair Parvin e Nick Lerodiaconou
gue era um coletivo de arquitetos residentes em Londres, e desde entdo tem sido

adaptado e implementado em todo o mundo.

Figura 3 - Wren - The language and rules for the Wikihouse structural system for 1-3 storey
buildings, initially developed in the UK for European contexts

Fonte: https://wikihouse.cc/library/technologies/structure/wren.

17 CNC sédo maquinas de Controle Numérico Computadorizado que sdo capazes de produzir objetos
fisicos a partir de um projeto digital convertido em c6digo numérico para manufatura, baseado em
coordenadas espaciais.


https://wikihouse.cc/library/technologies/structure/wren
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O WikiLab foi desenvolvido pelos arquitetos Maira Zasso e pelo Yorik van
Havre, do coletivo uncreated.net!®, a partir de uma adaptagdo do mddulo “Wren”
da WikiHouse.

4.1.2 Casa Revista

A primeira experiéncia brasileira de WikiHouse — a “Casa Revista™® — foi
fabricada digitalmente no Brasil, com 2 metros quadrados construida na
Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) em 2015 - fruto do trabalho de
conclusdo de curso de Clarice Rohde, aluna da Faculdade de Arquitetura e
Urbanismo (FAU-UFRJ) na época e atual pesquisadora do Laboratério de Modelos
3D e Fabricacéo Digital (LAMO3D) da universidade. A casa foi construida a partir de
200 pecas de compensado de madeira usinadas em uma router CNC e adaptada
para um clima mais Umido e quente - caracteristico do Rio de Janeiro, além disso, 0
projeto previu o acréscimo de beirais e uma varanda, elementos tradicionais da

arquitetura brasileira.

Com o intuito de renovar o debate sobre a producéo habitacional no Brasil, o
projeto Casa Revista visa aplicar as novas tecnologias a producao de habitacdo de
forma autdbnoma, baseada no empoderamento do construtor morador que se torna
habil a construir sua propria casa através do uso intuitivo de novas tecnologias que
ja se encontram consolidadas. O objetivo do projeto em sua continuacao € avaliar a
funcionalidade da casa open source abrasileirada através de seu uso e apropriagdo
pelos moradores, assim como experimentar sua producdo dentro de um sistema

autogestionario e democratico, implementada como tecnologia social.

18 Coletivo internacional de arquitetos baseado no Brasil que trabalha de forma colaborativa e aberta,
usando tecnologias livres para produzir arquitetura aberta, acessivel, barata e em sintonia com o meio
ambiente e humano.

19 Disponivel em: https://vimeo.com/130312585. Acesso em: 01 ago. 2018. Wikihouse — Casa
Revista, montagem e construcdo LAMO-URFJ, Mar¢o, 2015.



http://uncreated.net/
https://wikihouse.cc/
http://wikihouserio.cc/
https://www.archdaily.com.br/br/tag/clarice-rohde
https://www.archdaily.com.br/br/tag/fabricacao-digital
https://www.archdaily.com.br/br/tag/rio-de-janeiro
https://vimeo.com/130312585
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Assumir o projeto open source como uma techologia social € um
passo fundamental para a sua insercdo em uma economia solidaria,
uma economia que considera o ser humano como sujeito e finalidade
das atividades econbmicas, que prioriza o conhecimento e a
autonomia da classe trabalhadora, onde outros modos de producéo
podem florescer. (...) E nesse meio que a arquitetura open source
encontra forga para exercer sua fungéo social, entre associagéo de
moradores e produtores de habitacdo, cooperativas empreendedoras
da fabricacdo digital que contem com a ajuda de instituicbes de
incentivo a pesquisa para compra do maquinario, e coletivos
independentes que promovam a emancipagdo humana” (PASSARO
e ROHDE, 2014)%° .

Figura 4 - Projeto WikiHouse/ Casa Revista, montagem e constru¢cdo LAMO-UFRJ, Mar¢o 2015

— -
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Fonte: Fotos divulgacéo — Clarice Rodhe/Lamo

20 Disponivel em http://papers.cumincad.org/data/works/att/sigradi2015 3.43.pdf. Acesso em: 01 ago.

2018.



http://papers.cumincad.org/data/works/att/sigradi2015_3.43.pdf
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O projeto da casa, de livre acesso, pode ser produzido em qualquer oficina de
fabricacéo equipado com uma impressora 3D Router CNC, e entdo montado tendo

como guia um manual de montagem, tdo simples quanto um jogo de montar.

4.2 WikiLab — Idealizacdo e Primeiros Passos

A ideia do laboratério surgiu durante seminario do LabLivre intitulado Software
e Cultura no Brasil. Em uma das mesas sobre software livre, o desenvolvedor do
freecad, Yorik van Havre?, apresentou o projeto do WikiHouse. A partir deste
modelo, Sérgio Amadeu da Silveira — docente da UFABC e pesquisador do LabLivre
- considerou que o projeto poderia ser adequado ao Brasil, uma vez que havia uma
demanda por espaco fisico de atuacao partindo da comunidade hacker e maker da
regido do ABC. Este espaco serviria também para o LabLivre, e para promover a
integracdo de todos esses atores participantes. Parte principal desta demanda por
espaco vinha do ABC MakerSpace, que na época estava sem local fisico para

desenvolver as atividades.

Assim, Victor Fragoso, um dos participantes do coletivo e hoje um dos
coordenadores do espaco, entrou em contato com o Silveira sobre a possibilidade de
alocar o MakerSpace dentro da Universidade. A principio, o MakerSpace seria
alocado em qualquer espaco fisico da universidade, como uma sala, mas a partir da
ideia do WikiHouse, foi possivel agregar as demandas tanto do ABC MakerSpace

guanto do LabLivre em um laboratorio proprio.

O LabLivre coordenou as acdes para criagdo do WikiLab e realizou a
articulagdo com outros grupos para efetivacdo do projeto, principalmente o ABC
MakerSpace. Também conectou 0s atores participantes e promoveu a negociacao
do projeto com a reitoria, a Prefeitura Universitaria e o setor de obras de
Universidade Federal do ABC. Além disso, realizou o contato com os apoiadores do

financiamento, além de promover a divulga¢éo. De acordo com Raphael Caetano:
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Da articulagdo destes grupos, nasceu o projeto do WikiLab. Um
projeto de abertura da universidade para as comunidades
tecnolégicas ndo académicas, um desafio técnico e uma
oportunidade para articular praticas colaborativas. O Wikilab
representa assim um grande esforco em conjunto para realizar uma
inovacdo institucional da relacdo da universidade com a ciéncia
cidadad e com a cultura hacker.

Em 2013, a UFABC teve a verba reduzida em 60,3%?!' ocasionando o
congelamento das obras, inclusive no campus de S&o Bernardo do Campo. Assim,
apos apresentado o projeto do novo laboratorio para o reitor na época Klaus Capelle,
0 mesmo sugeriu que o local onde estava planejado um novo bloco na planta inicial

fosse ocupado pelo experimento do WikiLab.

Além do experimento, o local onde seria 0 bloco é atualmente ocupado
também por uma estufa e uma quadra poliesportiva de areia. O laboratério,
organizado pelos diversos grupos citados, logrou em ocupar 0 espaco através do
financiamento coletivo e com ao final custo infimo a Universidade se comparada a

construgdo de um novo bloco.

Figura 5 - Terreno da UFABC cedido para a construgcdo do WikiLab

Fonte: https://wikilab.blog.br/page/3/#jp-carousel-772.

2L Disponivel em: https://g1.globo.com/sp/sao-paulo/noticia/sem-recursos-federais-em-sp-reduzem-
obras-cortam-limpeza-elevador-celulares-e-ate-luz.ghtml. Acesso em: 19 jul. 2018.



https://wikilab.blog.br/page/3/#jp-carousel-772
https://g1.globo.com/sp/sao-paulo/noticia/sem-recursos-federais-em-sp-reduzem-obras-cortam-limpeza-elevador-celulares-e-ate-luz.ghtml
https://g1.globo.com/sp/sao-paulo/noticia/sem-recursos-federais-em-sp-reduzem-obras-cortam-limpeza-elevador-celulares-e-ate-luz.ghtml

Figura 6 - Projeto Wiki
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Fonte:https://github.com/uncreatednet/wikilabufabc/blob/master/apresenta%C3%A7%C3%A30/image

ns/0038.jpg.

22 Disponivel em:

<https://github.com/uncreatednet/wikilabufabc/blob/master/apresenta%C3%A7%C3%A30/imagens/00

38.jpg. Acesso em: em 19 jul. 2018. GitHub é uma plataforma de hospedagem de cédigo-fonte
com controle de versdo usando o Git. Ele permite que programadores, utilitarios ou qualquer usuario
cadastrado na plataforma contribuam em projetos privados e/ou Open Source de qualquer lugar do

mundo.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_controle_de_vers%C3%B5es
https://pt.wikipedia.org/wiki/Git
https://pt.wikipedia.org/wiki/Open-source
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4.2.1 Campanha de Financiamento Coletivo através do Catarse

Com o proposito de arrecadar fundos para construcao do WikiLab, o LabLivre
langcou uma campanha no Catarse - primeira plataforma de financiamento coletivo —

crowdfunding para projetos no Brasil criada em 2011.

Apés a construcdo, todo o projeto para montagem permanece online para
guem quiser se apropriar - essa é a ideia de colaboracdo para que o projeto seja
viavel a outras universidades e comunidades makers a procura de processos

colaborativos de construgcao de baixo custo.

O financiamento contou com 937 apoiadores, que concluiram uma
arrecadacdo total de R$ 72.115,00 no dia 04 de junho de 2017.°

O orcamento inicial contava com R$ 4.000,00 (quatro mil reais) em projeto e
consultorias; R$ 5.000,00 (cinco mil reais) em fundacgbes e alvenaria; R$ 7.500,00
(sete mil e quinhentos reais) em marcenaria e caixilhos; R$ 30.000,00 (trinta mil
reais) no WikiHouse, que engloba os custos dos painéis e dos cortes pela
impressora 3D; R$ 500,00 (quinhentos reais) em instalacbes hidraulicas, R$
1.000,00 (um mil reais) em instalaces elétricas; R$ 4.000,00 (quatro mil reais) em
revestimento de telhas de fibrocimento ou polipropileno; R$ 4.842,00 (quatro mil,
oitocentos e quarenta e dois reais) na recompensas pelas doacgbes; e R$8.190,00

(oito mil, cento e noventa reais) referente a taxa de 13% cobrada pelo Catarse.

Em uma semana, a campanha arrecadou 20% dos R$ 63 mil para viabilizar o
projeto e qualquer pessoa poderia ajudar com doagbes a partir de R$ 10,00, via
cartdo de crédito ou boleto. Os colaboradores ganhavam brindes de acordo com o
valor doado, como adesivos, camisetas e cursos, e poderiam contribuir até a
primeira semana de junho de 2017. Maria Caramez Carlotto, docente da UFABC,
destacou a importancia da forma de financiamento do laboratério. Primeiramente, ela
chama atencdo por se tratar de uma forma de experimento cientifico dentro das

ciéncias sociais, 0 que € algo raro.
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Segundo, o0 projeto representa uma forma inovadora de financiamento de
projetos cientificos que normalmente no Brasil séo financiados pelo governo ou por
empresas que possuem seus proprios interesses. Uma iniciativa financiada
diretamente pelo publico, ou seja, via plataforma crowdfunding representa
simbolicamente a populacdo brasileira se interessando por um projeto técnico-
cientifico. Ela se surpreendeu, porque normalmente, pensa-se na relacdo entre
ciéncia e sociedade como uma relacdo ciéncia e empresas, raramente incluindo as
forcas politico-sociais. Com isso, inclui-se novos sujeitos interessados em projetos

de ciéncia e tecnologia.

O WikiLab, assim, representa esta novidade na ciéncia, e na relagdo ciéncia-
sociedade. Os integrantes do LabLivre e do MakerSpace ajudaram a montar a
campanha de arrecadacao no Catarse, fazendo videos, memes, e usando as redes
de contato para conseguir apoio. Juntaram-se também na divulgacdo docentes,

discentes, e membros da sociedade civil interessados no tema.

Com o propésito de arrecadar fundos para construcdo do WikiLab, o LabLivre
lancou uma campanha no Catarse? - primeira plataforma de financiamento coletivo —

crowdfunding para projetos no Brasil criada em 2011.

Apés a construcdo, todo o projeto para montagem permanece online para
quem quiser se apropriar - essa é a ideia de colaboragdo para que o projeto seja
viavel a outras universidades e comunidades makers a procura de processos

colaborativos de construcao de baixo custo.

O financiamento contou com 937 apoiadores, que concluiram uma
arrecadacao total de R$ 72.115,00 no dia 04 de junho de 2017%*

O orcamento inicial contava com R$ 4.000,00 (quatro mil reais) em projeto e
consultorias; R$ 5.000,00 (cinco mil reais) em fundagbes e alvenaria; R$ 7.500,00
(sete mil e quinhentos reais) em marcenaria e caixilhos; R$ 30.000,00 (trinta mil

reais) no WikiHouse, que engloba os custos dos painéis e dos cortes pela

Z Disponivel em https://www.catarse.me/wikilab. Acesso em: 23 out. 2017.
2 Disponivel em:https://wikilab.blog.br/conheca-o-projeto/. Acessado em: 23 out. 2017.
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impressora 3D; R$ 500,00 (quinhentos reais) em instalagdes hidraulicas, R$
1.000,00 (um mil reais) em instalacdes elétricas; R$ 4.000,00 (quatro mil reais) em
revestimento de telhas de fibrocimento ou polipropileno; R$ 4.842,00 (quatro mil,
oitocentos e quarenta e dois reais) na recompensas pelas doacdes; e R$ 8.190,00

(oito mil, cento e noventa reais) referente a taxa de 13% cobrada pelo Catarse.

Em uma semana, a campanha arrecadou 20% dos R$ 63 mil para viabilizar o
projeto e qualquer pessoa poderia ajudar com doacfes a partir de R$ 10,00, via
cartdo de crédito ou boleto. Os colaboradores ganhavam brindes de acordo com o
valor doado, como adesivos, camisetas e cursos, e poderiam contribuir até a
primeira semana de junho de 2017. Maria Caramez Carlotto, docente da UFABC,
destacou a importancia da forma de financiamento do laboratério. Primeiramente, ela
chama atencdo por se tratar de uma forma de experimento cientifico dentro das

ciéncias sociais, 0 que € algo raro.

Segundo, o projeto representa uma forma inovadora de financiamento de
projetos cientificos que normalmente no Brasil sdo financiados pelo governo ou por
empresas que possuem seus proprios interesses. Uma iniciativa financiada
diretamente pelo pudblico, ou seja, via plataforma crowdfunding representa
simbolicamente a populacdo brasileira se interessando por um projeto técnico-
cientifico. Ela se surpreendeu, porque normalmente, pensa-se na relacdo entre
ciéncia e sociedade como uma relacdo ciéncia e empresas, raramente incluindo as
forcas politico-sociais. Com isso, inclui-se novos sujeitos interessados em projetos

de ciéncia e tecnologia.

O WikiLab, assim, representa esta novidade na ciéncia, e na relacdo ciéncia-
sociedade. Os integrantes do LabLivre e do MakerSpace ajudaram a montar a
campanha de arrecadacgdo no Catarse®®, fazendo videos, memes e usando as redes
de contato para conseguir apoio. Juntaram-se também na divulgacdo docentes,

discentes, e membros da sociedade civil interessados no tema.

25 Disponivel em https://www.catarse.me/pt/explore?utf8=%E2%9C%93&pg_search=wikilab.
Acessado em out. de 2017.
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Figura 7 — Campanha Catarse

Precisamos da sua ajuda para imprimir e
imontar um laboratdrio.

UAS30 Bernardo do Cam,

po - SP
R$ 72.115 | [Encerrado
05/06/2017

Fonte: https://www.catarse.me/pt/explore?utf8=%E2%9C%93&pqg search=wikilab.

4.2.2 Maos na Obra

De acordo com Raphael Caetano, a montagem do laboratério contou com a
mao de obra de mais de 150 voluntarios, convidados a partir de redes sociais, do
sitio do projeto (tanto o blog oficial?® quanto da pagina do Catarse?’) e de
correspondéncia virtual enviada aos financiadores da campanha. Esses voluntarios
eram compostos por discentes, membros de MakerSpaces, de comunidades
Hacker e simpatizantes do movimento livre. Juntos realizaram a montagem, que o
discente José Luis de Freitas comparou com um "lego gigante", feito "tudo em

martelada e encaixe".

Durante o processo de montagem ocorreram as maiores dificuldades
enfrentadas pelo laboratério. Primeiro, houve a necessidade de adequar a

construgdo a uma série de regras que os setores de obras e seguranca exigem, o

26 Disponivel em: https://wikilab.blog.br/. Acesso em: 23 out. 2017.
27 Disponivel em: https://www.catarse.me/wikilab. Acesso em: 23 out. 2017.
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gue é um agravante em um projeto autbnomo, ou seja, que nao € construido por
uma empresa. Todavia, a Universidade também colaborou e foi compreensivel com
o desafio. Segundo, ocorreram problemas or¢camentarios - a faculdade auxiliaria o
laboratério financiando a infraestrutura do WikiLab, que compreendia os cabos de

energia, a rampa de entrada e o duto do laboratério com fibra éptica.

A crise financeira afetou o orgcamento das Universidades Federais o que
impossibilitou a concretizacdo destas obras. Com isso, foi necesséario obter também
recursos proprios, o que gerou um atraso de seis meses, em que o laboratorio ficou
sem energia, e consequentemente sem poder funcionar. Este impasse foi resolvido
com uma parceria com o Nucleo de Informacdo e Coordenacdo do Ponto BR
(NIC.br) no fornecimento dos cabos elétricos, o que permitiu o inicio do
funcionamento do laboratério. Além disso, durante a montagem, foi necessario
cautela, pois a madeira poderia quebrar caso fosse martelada de forma incorreta - o
que ocorreu algumas vezes - causando desperdicio de recursos e ocasionando a

necessidade de recortar a peca novamente.

Segundo o arquiteto, Yorik Van Havre?®, o processo de construcdo no caso
do WikiLab foi mais importante que o resultado. Isto aconteceu devido a
colaboracdo dos envolvidos, que construiram o laboratério com suas préprias
maos, sem conhecimento prévio e com instrumentos simples. Ele ressalta a
independéncia dos envolvidos na constru¢do do projeto — um laboratério como o
WikiLab poderia ser construido com a ajuda de pedreiros, arquitetos e empreiteiras,
mas nao foi necessario - e por ele considera essa independéncia como “a parte

revolucionaria do projeto”.

28 Yorik van Havre - Belga que se graduou em arquitetura pelo Institut Supérieur d'Architecture St-Luc
em Bruxelas, em 1995. Membro do coletivo de arquitetos uncreated.net, ja morou e trabalhou na
Bélgica, no Jap&o, nos EUA, na Africa do Sul, no Mali, e mora no Brasil desde 2001. Sua experiéncia,
adquirida em varios escritérios de arquitetura ao redor do mundo, inclui todo tipo de projetos, desde o
design de mobiliario até o planejamento de cidades. Também ja ocupou diversos cargos em obras,
desde pedreiro até gerente. E urban sketcher, além de um dos desenvolvedores principais do projeto
FreeCad, software livre de modelagem paramétrica em 3D. Disponivel em:
http://pesquisa.ufabc.edu.br/lablivre/edital/. Acesso em: 23 out. 2017.
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Figura 8 - Encaixando a Estrutura

&

Fonte:: https://wikilab.blog.br/page/2/

Figura 9 - Miss&o quase cumprida

Fonte:: https://wikilab.blog.br/page/2/
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Para Yorik, um projeto aberto de arquitetura € muito importante. Ele ressalta
que o0s projetos arquitetbnicos, na grande maioria das vezes Ssd0 muito
semelhantes, mas devido ao segredo que os proprios arquitetos guardam sobre o
proprio trabalho, os novos projetos gastam esforco e tempo refazendo o que ja
existe. Assim, a arquitetura livre propde quebrar este paradigma, e reutilizar
projetos ja existentes; o proprio projeto do WikiLab provem de um projeto anterior.
O WikiHouse - assim, também o projeto do WikiLab esta livre e disponivel para ser
utilizado por outras pessoas, além de poder ser modificado e aprimorado por

qualquer pessoa.

Figura 10 — WikiLab: Construcéo

Fonte https://www.facebook.com/pa/wikilab.abc/photos/?ref=page_internal e Arquivo pessoal
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4.2.3 Inauguracéao e Atividades

O primeiro wikilaboratério hacker/maker do Brasil foi inaugurado no dia
10 de novembro de 2017 e contou com as presencas do Prof. Dr. Klaus

Capelli Reitor da UFABC e parte de seus idealizadores.

Figura 11 — WikiLab: Inauguracéo

Fonte:https://www.facebook.com/wikilab.abc/photos/pcbh.864379543734139/864379227067504/?type
=3&theater.

Meses ap0s a sua inauguragao ocorreu o primeiro evento no WikiLab - o
‘Esquenta Arduino Day 2018” em 5 de abril e desde entdo varios encontros tem
acontecido em dias de semana variados. A seguir apresentamos 0S eventos que

aconteceram no WikiLab desde a sua inauguragéo.

> Eventos do WikiLab

Os eventos estao descritos na integra.?

2 Disponivel em https://www.facebook.com/pg/wikilab.abc/events/?ref=page_internal. Acesso em: 25
nov. 2018.
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2017

Eventos & Metodologia

ABRIL 13 (quinta)

UFABC - Sdo Bernardo

Reunido Aberta para Campanha do WikiLab

Estamos trabalhando para conseguir arrecadar doag8es para a construgdo do
WikiLab dentro da UFABC de S&o Bernardo e precisamos de sua ajuda.

O WikiLab serd um espaco aberto e gratuito para que qualquer pessoa possa
frequentar independentemente de idade, género, etnia, nivel de conhecimento e
ser ou ndo universitario. Mais do que um laboratério para criar projetos, o WikiLab
serd um espago para compartilhar e criar conhecimento.

E seguindo essa ideia de construir as coisas de forma colaborativa que queremos
mostrar desde o inicio que esse ndo é um projeto construido de forma individual
por um pequeno grupo. Esse é um projeto construido por um coletivo de pessoas
de diferentes comunidades e que querem ajudar a transformar o mundo ao seu
redor.

Esse coletivo estard sempre aberto a hovas pessoas e novas ideias, por isso
queremos que vocé faca parte desse projeto desde o inicio. Estamos propondo
uma reunido aberta para discutirmos melhores formas de divulgar a campanha e
atingirmos nossa meta.

A reunido ocorrera na quinta-feira (dia 13) a partir das 19h no campus da UFABC
de Sédo Bernardo (com local especifico ainda a ser definido). Sinta-se a vontade
para participar e convidar amigos.

Estamos em um momento importante da construcdo do projeto. Precisamos
arrecadar doag8es para atingirmos a meta de R$ 63 mil, por isso toda ideia, critica
e sugestao sera super bem vinda.

Vamos construir juntos o WikiLab! Contamos com a sua presenca!

Doacdes e informacdes do projeto:
https://www.catarse.me/wikilab

ABRIL 27 (quinta)

UFABC - Sdo Bernardo

Reunido Aberta do WikiLab

Estamos trabalhando para conseguir arrecadar doagdes para a construgdo do
WikiLab dentro da UFABC de S&o Bernardo e precisamos de sua ajuda.

O WikiLab sera um espaco aberto e gratuito para que qualquer pessoa possa
frequentar independentemente de idade, género, etnia, nivel de conhecimento e
ser ou ndo universitario. Mais do que um laboratério para criar projetos, o WikiLab
serd um espago para compartilhar e criar conhecimento.

E seguindo essa ideia de construir as coisas de forma colaborativa que queremos
mostrar desde o inicio que esse ndo é um projeto construido de forma individual
por um pequeno grupo. Esse é um projeto construido por um coletivo de pessoas
de diferentes comunidades e que querem ajudar a transformar o mundo ao seu
redor.

Esse coletivo estard sempre aberto a novas pessoas e novas ideias, por isso
gueremos que vocé faca parte desse projeto desde o inicio. Estamos propondo
uma reunido aberta para discutirmos melhores formas de divulgar a campanha e
atingirmos nossa meta.



https://www.catarse.me/wikilab?fbclid=IwAR1uhe1-P5EEHSdb7e7PDw_mzTU5cmefKYs8R8h0gh3GjFG6oJMv0KXdAik
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A reunido ocorrera na quinta-feira (dia 27) a partir das 18:30h no campus da
UFABC de Sao Bernardo na sala A2-S304. Sinta-se a vontade para participar e
convidar amigos.

Estamos em um momento importante da constru¢éo do projeto. Precisamos
arrecadar doagdes para atingirmos a meta de R$ 63 mil, por isso toda ideia, critica
e sugestao sera super bem vinda.

Pautas:

- Protétipos de miniaturas e chaveiros
- Panfletos

- Novas ideias de divulgagéo

- Eventos (Expo3Dbr e CryptoRave)

- Minicursos

Vamos construir juntos o WikiLab!
Contamos com a sua presenca!

Doacdes e informagdes do projeto:
https://www.catarse.me/wikilab

MAIO 12 (sexta)

UFABC - Sao Bernardo

Financiamento coletivo para o WikiLab

Precisamos da sua ajuda para que o WikiLab saia do papel!

O WikiLab trata-se da consolidacdo de um espago fisico que abrigara o LabLivre e
a comunidade hacker do ABC com o intuito de promover pesquisas e
desenvolvimentos de tecnologias para a area de cultura e direitos humanos,
aberto a sociedade civil. Sera um local onde toda e qualquer pessoa que queira
podera estudar e produzir tecnologia, integrando, desta forma, a cultura maker e o
saber académico.

O projeto foi inspirado na WikiHouse, em que todo o processo sera feito de forma
colaborativa e com fonte aberta, usando tecnologias maker. O laboratério sera
montado como um enorme lego. As pecas da “casa” serdo impressas em placas
de madeira, cortadas e numeradas em uma Router CNC, para depois
encaixarmos uma por uma, montando a estrutura final.

O WikiLab ficard dentro da UFABC, mas sera um espaco aberto, onde qualquer
pessoa podera aprender a fazer e pesquisar tecnologias, unificando o saber
académico com a cultura maker (extensao da cultura Faca-Vocé-Mesmo ou, em
inglés, Do-lt-Yourself - DIY). Acreditamos que aprender, criar, investigar ndo esta
apartado da curiosidade desinteressada e da diversdo. E um espaco de ciéncia
cidada.

Para que tudo isso se torne realidade, precisamos muito da sua ajuda! Criamos
uma campanha de financiamento coletivo no Catarse, em que vocé pode fazer a
sua doacéao e receber recompensas em troca. As doagdes sao a partir de R$10.

A campanha vai até as 23:59 do dia 4 de junho e é tudo-ou-nada. Ou seja, se ndo
conseguirmos arrecadar o valor total, todo o dinheiro sera devolvido aos
apoiadores e nosso projeto ndo se concretizara.

Doe! Divulgue! Convide os amigos!
www.catarse.me/wikilab



https://www.catarse.me/wikilab?fbclid=IwAR0p-_e7aXjg-Oqj3eg2lfoNsrt7Y2kdoos-M_6TgP63exqNfAHAI7FAhhs
https://www.facebook.com/WikiHouse/
https://l.facebook.com/l.php?u=http%3A%2F%2Fwww.catarse.me%2Fwikilab%3Ffbclid%3DIwAR3diRjlIkDx1I1X2bO4D1x48c1vub7KUSNoWAVixtcXt1hMna0NnZbcaB4&h=AT0pg956_Fyk2oKmWUeJx_I4z2q6KyOY_JV0oJrhqrELDwlzXs_tXYnrLSa5CdYG_yzBuWetSwLEy5ckaG6QA0tBdWjZql7JTyj5-CZWAJb2IiJiWlASkPP6CPznyN-zrIZDyKp5AvLrqtjC
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JUNHO 3 (sabado)

UFABC - Sdo Bernardo

Os algoritmos do ponto de vista social, cultural e politico

Abrimos novas vagas para os Minicursos especiais do WikilLab! Todos que
apoiarem o projeto no Catarse (www.catarse.me/wikilab) poderdo participar.
Um tratara de um dos ramos de Machine Learning e outro dos elementos
necessarios para os cientistas sociais e comunicadores pesquisarem as
implicacdes dos algoritmos na sociedade.

Os dois cursos ocorrerdo no dia 3 de junho, um sabado, das 14 as 18h, no
Campus da UFABC de Séo Bernardo do Campo. Sala A1-S205

Minicurso 2: "O que um cientista social precisa saber para estudar as implica¢ées
sociopoliticas dos algoritmos"

Descri¢ao: O curso de 4 horas traz uma visdo panoramica sobre os principais
autores que discutem os algoritmos do ponto de vista social, cultural e politico.
Também oferece uma analise das dificuldades de estudo dos diversos tipos de
algoritmos e o que € relevante para a sua compreensao social. A proposta é
apresentar também as dificuldades das democracias para lidar com o lado
obscuro dos algoritmos, bem como, as possibilidades que podem trazer para as
participacdo direta da populag¢do na gestéo publica.

Prof. Sergio Amadeu da Silveira é socidlogo e doutor em Ciéncia Politica pela
USP. E professor adjunto da UFABC. Foi presidente do Instituto Nacional de
Tecnologia da Informagdo e membro do Comité Gestor da Internet no Brasil.

Prof. Jeronimo Pellegrini é cientista da computag¢édo, com mestrado e doutorado na
UNICAMP. Tem experiéncia na area de Ciéncia da Computagdo, com énfase em
Inteligéncia Artificial (especialmente no tratamento de incerteza) e Criptografia.
Desde 2008 é Professor Associado da Universidade Federal do ABC.

Para se inscrever vocé precisa ter contribuido com qualquer valor na campanha
do Wikilab no Catarse. E s6 mandar um e-mail com o seu nome, especificando em
qual minicurso gostaria de se inscrever, para contato@lablivre.wiki.br

Para mais informacdes sobre o
MiniCurso1l: https://www.facebook.com/events/1910951982521040/

JUNHO 10 (sabado)

UFABC - Sdo Bernardo

Introducao ao Deep Learning em Python com TensorFlow

Abrimos novas vagas para os Minicursos especiais do WikilLab! Todos que
apoiarem o projeto no Catarse (www.catarse.me/wikilab) poderdo participar.

O Minicurso 1 tratara de um dos ramos de Machine Learning e o Minicurso 2 dos
elementos necessarios para 0s cientistas sociais e comunicadores pesquisarem
as implicacdes dos algoritmos na sociedade.

Os dois cursos ocorrerdo no dia 3 de junho, um sébado, das 14 as 18h, no
Campus da UFABC de S&o Bernardo do Campo.

Minicurso 1: "Introducéo ao Deep Learning em Python com TensorFlow"

Descri¢do: O curso de 4 horas oferece uma breve introdug&o sobre Deep Learning
e segue com uma parte pratica de programagdo em Python, usando a biblioteca
TensorFlow para simular casos classicos de Machine Learning até redes neurais.
Havera entdo uma sesséo de exercicios onde o aluno exercita a criacdo de redes
neurais para reconhecimento de imagens de rostos usando a base aberta da
MNIST CELEB-A.



https://l.facebook.com/l.php?u=http%3A%2F%2Fwww.catarse.me%2Fwikilab%3Ffbclid%3DIwAR3diRjlIkDx1I1X2bO4D1x48c1vub7KUSNoWAVixtcXt1hMna0NnZbcaB4&h=AT3J3O36GhyC5Fp6EggTmNqFsNkQnEepngYDEoh4wYaU63z3dG0Mb8V5HJM1tbqfjjyc83BjCiDwgGacP9lYimz8daj5rWtwK2_ifS9x5uOCX3CV4XdFVxKF3G-OflTEOIqVAdd4dFc61x7L
https://www.facebook.com/events/1910951982521040/
https://l.facebook.com/l.php?u=http%3A%2F%2Fwww.catarse.me%2Fwikilab%3Ffbclid%3DIwAR1wAM406HczbV6agBt52cG88FSSvLrm1A2fa0vHEBSTeqy9KBBtgnNJWyk&h=AT2gUWvcNMQla1fl8jysdvZWP7aDNFwTfW1zo0o5bTTKKFfaLir0wtakeKpB5kJv5GsnK19nC3YNKCT7w3bn01kDKtSdyjYgUDQJkA670Elw0je5mFA3zXNOjbc6W1RkFCnpE1VAlK4ITJQE
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Prof. Julio L.R. Monteiro

Mestrado e doutorado (incompleto) na POLI-USP na area de Ciéncias Cognitivas,
tendo feito estagio no INRIA/Franca. Trabalha na B3 (ex BM&FBOVESPA) como
especialista de tecnologia, liderando tecnicamente projetos complexos como a
reestruturacdo da plataforma de negociagdo da bolsa. Evangelista avido de
metodologias ageis, foi responsavel técnico pela implantacédo da suite Atlassian
(JIRA/Confluence) e da adogéo generalizada do SCRUM pelos mais de 500
funcionérios de Tl da bolsa.

Para se inscrever vocé precisa ter contribuido com qualquer valor na campanha
do Wikilab no Catarse. E s6 mandar um e-mail com o seu nome, especificando em
gual minicurso gostaria de se inscrever, para contato@Ilablivre.wiki.br

Para saber mais sobre o Minicurso 2
https://www.facebook.com/events/1067056733396614/

OUTUBRO 13 (sexta)

UFABC - Sao Bernardo

Ultimo mutirdo de montagem do WikiLab

A montagem do WikiLab est& chegando ao fim e precisamos de toda ajuda
possivel para o ultimo mutirdo, que acontecera na 6a feira, dia 13.

Iremos finalizar a montagem das placas de madeira na parte interna do
laborat6rio e deixa-lo pronto para inauguracao. Divulgaremos a data em breve!

Distribuiremos alguns brindes do WikiLab para os guerreiros que ficarem até o
final da montagem ;)

Para participar é sé enviar um e-mail para wikilab.abc@gmail.com com seu
nome, celular e RG. Coloque "Inscri¢cdo para o ultimo mutirdo" como assunto.

Nos vemos la?

NOVEMBRO 10 (sexta)

UFABC - Sdo Bernardo

Inauguracao do WikiLab - Entrega das recompensas

Chegou o dia mais esperado do ano: a inauguragdo do WikiLab!

Depois de muita correria, trabalho colaborativo e marteladas, finalmente abriremos
as portas do WikiLab para todas e todos que acompanharam o processo de longe.
Também sera o tdo esperado dia de entrega das recompensas. Vai perder?

Venha dar boas-vindas a nossa nova casa e conversar com toda a equipe que
tornou esse projeto realidade.

ApOs a inauguragado continuaremos as festividades em um bar préximo a UFABC
(mais detalhes em breve).

2018

Eventos & Metodologia

ABRIL 5 (quinta)

Esquenta Arduino Day

Arduino Day é uma celebragdo mundial do aniversario de Arduino. Tratam-se de
varios eventos ao redor do mundo, durante 24 horas, onde as pessoas
interessadas em Arduino podem se unir, partilhar as suas experiéncias e aprender
mais com palestras e workshops sobre o assunto.

ABRIL 19 (quinta)

CodeNight WikiLab #00

Obijetivo do encontro : escolher inicialmente um projeto de software livre e se



https://www.facebook.com/events/1067056733396614/
https://www.facebook.com/events/359315651240777/?ref_page_id=748757245296370&acontext=%7B%22source%22%3A5%2C%22action_history%22%3A%5b%7B%22surface%22%3A%22page%22%2C%22mechanism%22%3A%22main_list%22%2C%22extra_data%22%3A%22%5C%22%5b%5d%5C%22%22%7D%5d%2C%22has_source%22%3Atrue%7D
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dedicar a ele nos préximos meses. Além dos frequentadores de Wikilab e do ABC
Makerspace apareceram cerca de 10 alunos da UFABC com histéricos diversos.
Criou-se um grupo no Telegram com aqueles que participaram da reunido.

ABRIL 24 (terga)

Datalab — Ciéncia de Dados no WiKiLab

Ciéncia de dados é uma area interdisciplinar voltada para o estudo e a analise de
dados, estruturados ou ndo, que visa a extracdo de conhecimento ou insights para
possiveis tomadas de decisdo, de maneira similar a mineragao de dados. Ciéncia
de dados alia big data e machine learning, além de técnicas de outras areas
interdisciplinares como estatistica, economia, engenharia e outros subcampos da
computacédo como: banco de dados e analise de agrupamentos. No encontro do
Datalab das 14h as 19h e, além da apresentagdo do espaco do WikiLab e dos
estudos individuais de cada um sera discutida a importancia dos dados no mundo
contemporaneo e o porqué de estuda-los. Para participar s6 € necessario levar
seu laptop. N&o é necessério o conhecimento prévio de qualquer linguagem de
programacéao.

MAIO 3 (quinta)

Codenight WikiLab #01

Hackathon é uma maratona de programacao no qual desenvolvedores se renem
por horas, dias, ou até semanas com o objetivo de explorar cddigos, discutir novas
ideias e desenvolver projetos de software e hardware. O CodeNight serd uma
"Hackathon Intermitente de Software Livre" que ocorrerd dentro do WikiLab nas
préximas semanas. O objetivo é escolher um projeto de software livre, estuda-lo e
dividir tarefas para que sejam desenvolvidas melhorias nesse projeto. Com isso,
além de aprendermos e nos divertirmos, estaremos aprimorando aplicagcdes e
contribuindo com a comunidade de software livre.

Nessa edig8o de numero #01 iremos continuar nosso debate sobre possiveis
softwares que serdo estudados e melhorias a serem implementadas. Nao &
obrigatdrio saber programar! Sua criatividade e vontade de aprender ja serdo
suficientes para contribuir com o mundo da tecnologia.

MAIO 10 (quinta)

WikiLab Open Night #01 — Criando seu Blog e Wiki

O Open Night é uma atividade aberta no qual abrimos as portas do WikiLab para
discutirmos os mais variados assuntos. Nessa primeira edi¢cdo nés teremos duas
missdes: criar um blog no wordpress e uma Wiki para documentarmos os projetos
do WikiLab. Para nos auxiliar com essas missdes, chamamos nosso amigo
Everaldo Canuto (https://www.tocadocanuto.com.br/) para nos ensinar um passo a
passo, desde a configuragcdo do servidor na nuvem, instala¢éo dos frameworks
(Wordpress e MediaWiki) e publicar contetdo. Tudo isso sera feito utilizando
ferramentas livres e gratuitas, em um ambiente bem descontraido que estara
aberto para que qualquer um venha participar.

MAIO 17 (quinta)

CodeNight WikiLab #02 — Compilando e Modificando o FreeCAD

Nesta edicdo do CodeNight iremos comecar o estudo do FreeCAD
(https://www.freecadweb.org). Vamos baixar o cédigo, as dependéncias, compilar
e executar o programa e fazer uma pequena modificagdo para ir se familiarizando
com o projeto. O FreeCAD é uma alternativa livre a softwares proprietarios como o
Autodesk Inventor, SolidWorks e CATIA. Teremos a oportunidade de saber como
softwares como esses sdo construidos e como podemos ajudar esta alternativa
livre a ser desenvolvida! P.S.: Devido a limpeza que sera realizada das 14h as
19h, estamos marcando o CodeNight dessa vez para comecar as 19 horas. Mas
quem quiser aparecer antes para ajudar na limpeza esta convidado!

JUNHO 5 (terga)

Git Crash Course

O git (https://git-scm.com/) € um dos sistemas de versionamento de cddigo mais



https://l.facebook.com/l.php?u=https%3A%2F%2Fwww.tocadocanuto.com.br%2F%3Ffbclid%3DIwAR1bGPV4c-ZL3Z-RfrHuc4X9hnSGJsrXKIe8yAqJNODxiA9CBRxdIxA0ZzU&h=AT37lH-Fd6iv2b5O6xYZ5Q8FJ2JnpPXkH7snl5tPKSRBWsP2ZXoXTxwmwDxPTSRX2GXUl_WTg9ao2fEzdHsw0KPi3rWzcDQ2NbBWE8muZ-0ZD6KK874f2UYli5YpImqg4SEcQ8QkJKF1N7A5
https://www.freecadweb.org/?fbclid=IwAR3Bb2bIse3ue0KA4_77WK8BcXsKD8v3C5Uu8jwcgC9NsGHb-HgKIJeUTT0
https://git-scm.com/?fbclid=IwAR1Zk-Lz6de7H_gW-Elh1qfB7YPUMAgetfKUlQrVcCHL5WKt7g0NaJOv4oM
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conhecidos hoje. Grandes projetos utilizam o git, como o kernel do Linux, o
sistema operacional Android e muitos outros projetos e empresas. Contaremos
com o sysadmin e desenvolvedor Everaldo Canuto
(https://www.tocadocanuto.com.br/) neste evento. Venha conhecer como utiliza-lo
nos seus projetos, seja individualmente ou em equipe!

JUNHO 7 (quinta)

CodeNight WikiLab #03 — Estudando Pyton no FreeCAD

Dando continuidade ao grupo de desenvolvimento de software livre, nesta edigédo
vamos continuar o estudo do FreeCAD. Vamos ver como podemos estendé-lo
usando a linguagem Python e se aprofundar um pouco mais no projeto. Ja
estamos em contato com os desenvolvedores do projeto para ver no que podemos
colaborar! Se for possivel, ja podemos selecionar uma funcionalidade para
implementar nos préximos encontros.

Junho 12 (quinta)

Datalab — Brainstorming: Monitoramento de Conflitos na Internet

Vocé com certeza j& parou para pensar nas implicagées do Facebook, Twitter e
outras redes sociais em nossas vidas politicas. Com o vazamento de informagfes
secretas por parte de Snowden, Chelsea Manning, Assange e, mais
recentemente, do ex-funcionério da empresa Cambridge Analytica, Christopher
Wylie, nos sentimos mais vigiados do que nunca. Nessa terga-feira, com a
participacao do Prof. Dr. Claudio Penteado, daremos inicio a uma série de
encontros interdisciplinares sobre conflitos cibernéticos e como a Ciéncia de
Dados pode nos ajudar a resolver problemas e a responder questdes recorrentes
no nosso cotidiano. Nés do DatalLab estaremos na nossa casa, o WikiLab, a partir
das 14h e daremos inicio ao evento as 16h.

Nao precisa saber programar e nem conhecer de estatistica para comparecer ;)
Basta trazer vontade de aprender e produzir conhecimento.

Junho 14 (quinta)

CodeNight #04 — FreeCAD e Python Conversa com desenvolvedor

A cadeira no banner desse evento foi desenhada com o FreeCAD
(https://freecadweb.org). A diferenca é que ela foi desenhada com uma extenséo
em Python que nds mesmos escrevemos no (ltimo CodeNight! E possivel fazer
extensfes que desenhem motores, simulem aerodindmica e muitas outras
funcionalidades para alcancar e até superar softwares proprietarios como o
SolidWorks, Inventor ou CATIA.

No CodeNight #04 contaremos com a presenca de um dos principais
desenvolvedores do FreeCAD, o arquiteto Yorik, que falarad um pouco sobre o
programa e sobre possiveis melhorias. Dai tiraremos algumas ideias que
podemos implementar para ajudar a desenvolver o projeto. Se vocé curte
programacao ou deseja aprender e contribuir para um projeto de software livre,
apareca no WikiLab!

JUNHO 21 (quinta)

CodeNight #05 — Fazendo a primeira contribuicdo ao FreeCAD

Neste CodeNight vamos finalmente fazer a primeira contribui¢cdo *real* no projeto.
Depois da reuniao com o Yorik, um dos desenvolvedores do projeto, decidimos
que vamos comecgar corrigindo alguns bugs simples, como os bugs 3499, 3414 e
3393. Os links com a descri¢cao dos bugs estao abaixo.

https://freecadweb.org/tracker/view.php?id=3499
https://freecadweb.org/tracker/view.php?id=3414
https://freecadweb.org/tracker/view.php?id=3393

Se vocé adora programar e quer ao mesmo tempo contribuir para um projeto de



https://www.tocadocanuto.com.br/?fbclid=IwAR3TCGcAL-IXYOFMYKmfjZKbJhfgQtRsXN5dNx01Vm4xPmS5hadHSOcqcDg
https://freecadweb.org/?fbclid=IwAR1Zk-Lz6de7H_gW-Elh1qfB7YPUMAgetfKUlQrVcCHL5WKt7g0NaJOv4oM
https://l.facebook.com/l.php?u=https%3A%2F%2Ffreecadweb.org%2Ftracker%2Fview.php%3Fid%3D3499%26fbclid%3DIwAR0ZG2UAWeDYXdctd64PuX9upXrBo3uMIkssb0qClhZc2qi-Rpj29-POFnA&h=AT33iSMFlv1JOMlnALa3f7pX6LXJHYNCU8aohl8dsx2c6M9JcYc3kWv3P7OyKVtw9TEb0xyfmkLLvJzUnyrr_Ilhz3ULC1CGX7pajWtTQtlwJUymy0VSxN61dM2_T_jdbGR15gUIkXDiDbZf
https://freecadweb.org/tracker/view.php?id=3414&fbclid=IwAR2q0Ee8JhIsZ6fUVLLXsB3_fYmn0C2VnDgojldvmt_peukrcY8nT2UQUaQ
https://freecadweb.org/tracker/view.php?id=3393&fbclid=IwAR0HHQ3JYgp8FkZrOkMRyrpEQy3aS7SQkYI7p6EhLz8V2kwBJM45F2JFz10
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software livre que vai ajudar o WikiLab e a UFABC, apareca no WikiLab!

JULHO 5 (quinta)

CodeNight #06 — Enviando as alterac6es para o projeto

No ultimo encontro conseguimos implementar uma funcionalidade no FreeCAD!
Agora vamos fazer 0 commit no nosso repositério e também fazer um "pull
request” para o repositorio oficial. Sera a primeira contribuicdo do time do Wikilab
para o projeto! Depois vamos implementar a funcionalidade 3393 (implementar o
assistente de configuracao).

Quem quiser contribuir com um projeto de software livre, sabendo ou ndo
programar, pode colar!

JULHO 26 (quinta)

CodeNight #07 — Implementando a funcionalidade

No ultimo CodeNight enviamos para o repositorio oficial do FreeCAD nossa
primeira contribui¢cdo! Agora vamos fazer uma contribuicdo mais séria. Vamos
agora implementar a funcionalidade 3393, em C++ e Python!

Se vocé gosta de software livre e quer ajudar com esse projeto, sabendo ou ndo
como programar, participe!

Mais informac®es sobre a funcionalidade que queremos implementar,

aqui: https://freecadweb.org/tracker/view.php?id=3393

AGOSTO 2 (quinta)

CodeNight #08 — Continuando a desenvolver o assistente

No ultimo CodeNight fizemos um pequeno protétipo em C++ e Python para iniciar
a funcionalidade 3393. Nesse proximo encontro vamos continuar o
desenvolvimento, iniciando pelo desenho da janela do assistente de configuracao
e partindo para a programacéo de cada funcionalidade desse assistente. Participe
com a gente no Wikilab!

AGOSTO 9 (quinta)

CodeNight #09 — CodeNight #09 — Adicinando légica a janela

No CodeNight anterior iniciamos o desenho de nossa janela do assistente de
configuragdo. O commit criado no git esta no link: https://github.com/wikilab-
abc/FreeCAD/commit/96698adcceb0a8853d1f945a0e52efdbdf17f4bb

Dessa vez vamos continuar, adicionando um pouco de funcionalidade a janela.
Comparegam! :-)

AGOSTO 23 (quinta)

CodeNight #10 — Usando um cluster de compilacdo

Nesta edicdo do WikiLab vamos prosseguir na implementacéo da funcionalidade
3393 (assistente de configuracéo). Agora contamos com um cluster de compilagéo
(compile farm) com 4 computadores para compilar o FreeCAD mais rapidamente.
Comparecal

AGOSTO 30 (quinta)

CodeNight #11 — Configurando os outros componentes

Neste CodeNight continuaremos com o desenvolvimento do Assistente de
Configuragéo do FreeCAD, em C++! No Ultimo encontro adicionamos a
informacgdo de mostrar os idiomas disponiveis (no cédigo mostrado na imagem
relacionada a este evento). Agora vamos colocar as unidades permitidas (sistema
meétrico ou imperial) e 0 comportamento do mouse. Comparegal!

OUTUBRO 4 (quinta)

CodeNight #12 — Widgets do assistente de configuracido

Neste encontro continuaremos a implementar a funcionalidade 3393 (Assistente
de Configuragdo). Agora ja vamos configurar os widgets do assistente de
configuragdo! Estamos proximos de terminar! Mesmo sem conhecimento de



https://www.facebook.com/wikilab.abc/
https://freecadweb.org/tracker/view.php?id=3393&fbclid=IwAR0qxWS2H1u0BCq_9VxjJlZo2ga67SPPz4pbXRs2TY4vCcMu6cqbCLheVUI
https://l.facebook.com/l.php?u=https%3A%2F%2Fgithub.com%2Fwikilab-abc%2FFreeCAD%2Fcommit%2F96698adcceb0a8853d1f945a0e52efdbdf17f4bb%3Ffbclid%3DIwAR3wOj2Q7zg6JFC3fLwd-rp4LtW7AYFyGGcFWFnPKj_hDa3QkdjdEtxjUq4&h=AT0K4S-dzENxPovazUg0hFPO3OY-nJOru6RrnLHiL6l55scs-4x8OXD1rcws1QUmLwm7joTNQzF3QEQbAd7jdfKN72hpEaYQPc9hFAmvFcYQ2XUfDONIYI7IB61X7Uy0J-0TrUSaOnM_JQbx
https://l.facebook.com/l.php?u=https%3A%2F%2Fgithub.com%2Fwikilab-abc%2FFreeCAD%2Fcommit%2F96698adcceb0a8853d1f945a0e52efdbdf17f4bb%3Ffbclid%3DIwAR3wOj2Q7zg6JFC3fLwd-rp4LtW7AYFyGGcFWFnPKj_hDa3QkdjdEtxjUq4&h=AT0K4S-dzENxPovazUg0hFPO3OY-nJOru6RrnLHiL6l55scs-4x8OXD1rcws1QUmLwm7joTNQzF3QEQbAd7jdfKN72hpEaYQPc9hFAmvFcYQ2XUfDONIYI7IB61X7Uy0J-0TrUSaOnM_JQbx
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programacéo, vocé podera aprender a programar em C++ e Python em
GNU/Linux! Participe! Nos reuniremos da partir das 19 horas no WikiLab
(laboratorio localizado atras do Bloco Delta).

OUTUBRO 13 (sibado)

Shellpunks no WikiLab

Nos do coletivo Paradigma organizamos em parceria com o Wikilab uma atividade
semanal para a exploragdo e ampliagdo do nosso conhecimento coletivo no
dominio da Interface de Linha de Comandos, do inglés Command Line Interface
(CLI). Através da CLI e seu Shell, ou seja, seu dialeto para a escrita de comandos,
podemos interagir com o cédigo fonte do Sistema Operacional e seus programas,
modificando-os e criando novos, adequados aos NOSs0s propadsitos.

Orientados por facilitadores, cada participante tem a oportunidade de demonstrar
aos demais uma forma na qual faz uso da CLI de maneira interativa, apresentar
um novo programa ou nova fungdo que criou ou descobriu. Onde possivel, apos a
apresentacao, sua contribuicdo é registrada em um
[repositdrio](https://gitlab.com/paradigma_/shellpunks) para uso de todos.

Para saber mais sobre este evento, como participar e contribuir nele, consulte
nossa pagina a respeito desta em nosso
[Wiki](https://qgitlab.com/paradigma_/shellpunks/wiki) ou venha bater um papo
conosco no [Riot](https://riot.im/app/#/room/'mTftINrhXDxQHwWFVET:matrix.org).

OUTUBRO 25 (quinta)

Espaco para Impressora 3D

Vamos organizar o espago do Wikilab para acomodar melhor a nossa futura
impressora 3D. Fazer a rede cabeada dos desktops que temos e liberar uma
mesa para a impressora 3D, se possivel iniciar a pintura também.

Se puder nos ajudar esté convidado.

NOVEMBRO 1 (quinta)

Pintura Impressora 3D e Cipher

Semanalmente, nos encontramos para discutir questdes de seguranga pessoal no
ambito digital, tanto de individuos e organizagdes, nesta atividade a qual
nomeamos Cypher. Abordamos temas relevantes tais como, desinformagcao,
vigilancia, espionagem, e meios de resistir a tais perigos fazendo uso do software
livre, da criptografia e do anonimato. Dada que nossa propria seguranga a estes
riscos diminui quando cercados de pessoas igualmente precavidas,
disponibilizamos em um repositério as ferramentas que utilizamos e auxiliamos os
demais a aprender sua instalacéo e utilizacao de forma pratica.

Buscamos apresentar solu¢des adequadas as mais variadas situagdes e niveis de
conhecimento técnico. E para isso, incentivamos a todos que participem e
apresentem suas necessidades.

NOVEMBRO 1

Cipher

Semanalmente, nos encontramos para discutir questdes de seguranga pessoal no
ambito digital, tanto de individuos e organizagdes, nesta atividade a qual
nomeamos Cypher. Abordamos temas relevantes tais como, desinformacéo,
vigilancia, espionagem, e meios de resistir a tais perigos fazendo uso do software
livre, da criptografia e do anonimato. Dada que nossa propria seguranga a estes
riscos diminui quando cercados de pessoas igualmente precavidas,
disponibilizamos em um repositério as ferramentas que utilizamos e auxiliamos os
demais a aprender sua instalagéo e utilizacéo de forma prética.

Buscamos apresentar solu¢des adequadas as mais variadas situacdes e niveis de
conhecimento técnico. E para isso, incentivamos a todos que participem e



https://l.facebook.com/l.php?u=https%3A%2F%2Fgitlab.com%2Fparadigma_%2Fshellpunks%3Ffbclid%3DIwAR1HwZDSUfg2ktVD1i7ZtSgVgCKad8RnmF9VyfS37TfWViN-f1kNZBXN_-o&h=AT2byp5FCtmt85OU6aQO5fiKaRhakSWmYCin_Ly4EVvgKqNiER1e7foGGvn_ndacGi6EmuFq8DMFSI0SpWb56FeWbi6CdnxIlJUjjm9Ho3QrFoUSAqc3ZCcPj7LcBAC79ZbWSRLOcaXGs9TI
https://gitlab.com/paradigma_/shellpunks/wiki?fbclid=IwAR2m9IiZCCAmT6E8ZxFyo5uVjwMu-OjWahOq5_lp_5jZS9MjytvYUJKxkHE
https://riot.im/app/?fbclid=IwAR1LoGknFuDlhq33dv3fVdkDVFvVkrrGIkYVvWYJIQFJoOmHFxKFX3a2ZO0#/room/!mTftlNrhXDxQHwFvET:matrix.org
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apresentem suas necessidades.

Novembro 9

Cipher

Nos do coletivo Paradigma nos encontramos as sextas no Wikilab, a partir das 18
horas para discutir questdes de seguranca pessoal no ambito digital, tanto de
individuos e organizagGes, neste evento aberto a participacéo de todos que
nomeamos Cipher.

Abordamos temas relevantes tais como, desinformacéo, vigilancia, espionagem, e
0S meios para resistir a tais perigos fazendo uso do software livre, da criptografia e
boas praticas que preservam o anonimato. Dada que nossa propria seguranca a
estes riscos diminui quando cercados de pessoas igualmente precavidas,
disponibilizamos em um repositério as ferramentas que utilizamos, documentamos
e auxiliamos os demais a aprender sua instalacéo e utilizacéo de forma pratica.
Buscamos apresentar solu¢des adequadas as mais variadas situacdes e niveis de
conhecimento técnico, especialmente para aqueles que ndo possuem nenhum. E
para isso, incentivamos a todos que venham, participem e apresentem suas
davidas e necessidades.

Dezembro 20

Code Night WikiLab #13 — Concluindo as alteracdes no FreeCAD

No ultimo Code Night do ano, vamos concluir a altera¢éo 3393 (implementacao do
assistente de configuragdo) no FreeCAD.

Mesmo que vocé ndo saiba Linux, C++ e Qt (nés também nédo sabemos direito),
pode vir que a gente aprende junto. Contribuindo para um projeto real!
Comparecal
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CONSIDERACOES FINAIS

As escolas estdo se tornando cada vez menos atrativas em funcdo dos
meétodos tradicionais de ensino e aprendizagem. Isso também vem ocorrendo pela
dificuldade com que os alunos se deparam por nao ter a possibilidade de aplicar o
aprendizado na vida real. NGs entendemos que as instituicbes de ensino devem
preparar o aluno para uma nova realidade desenvolvendo habilidades que Ihe serdo

Uteis para a vida cada vez mais tecnoldgica.

Os meios de informacgdo e comunicacao cada vez mais acessiveis permitem a
interacdo entre os usuarios, atraveés das redes sociais, e entre 0s meios e esses
usuarios. Além disso, o uso de ferramentas mais ladicas como os videos, o0s
aplicativos de celulares e o0s jogos digitais permitem maior envolvimento e

criatividade dos aprendizes.

E importante instigar essa criatividade de cada individuo, capacita-lo para
resolucdes de problemas utilizando estratégias, metodologias e técnicas onde os
alunos possa desenvolver sua criatividade e dar sentido ao que estdo aprendendo.
De fato, aprender utilizando a metodologia do fazer: a “méao-na-massa” ou por meio
do DIY (faca-vocé-mesmo), que é a base do principio do movimento maker onde o
foco ndo é a tecnologia empregada mas, um modo de aprender onde as pessoas

podem criar seus proprios conteudos e narrativas.

Hoje, essas formas de producdo de conhecimento tem contribuido para o
aumento vertiginoso da quantidade de informacédo disponivel, principalmente, nas
redes virtuais e fisicas. Esse crescimento tem exigido que o0s usuarios utilizem
desses mecanismos eficazes e eficientes para recuperacdo de conhecimentos.
Desse modo, devemos estar ciéncia que o ensino formal, na maioria dos casos,
ainda ndo mudou o formato de ensinar, mas, certamente, as pessoas ja o fizeram

em relacdo ao método de aprender.
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Essa forma de ensinar e aprender baseada nos conceitos de imaginacao e
interacdo social, de Lev S. Vigotski, da cognicdo através das categorias
fenomenolégicas e dos signos de Charles S. Peirce e no pensamento
construcionista de Seymour Papert, diante das tecnologias digitas, vem
transformando-se radicalmente. De fato, contrariando a antiga forma de aprendizado
denominado de “educagao bancaria” por Freire, na qual o professor transmite a
informagdo e o aluno, passivamente, aprende, diante das tecnologias digitas,
comeca a perder o sentido e passa a dar lugar a autonomia e a uma Metodologia
Ativa.

A possibilidade de interacdo, participacdo e colaboracdo disponiveis nos
meios digitais, ainda nao estdo sendo incorporadas pelo ensino formal e, assim, o
ensino ndo formal tem se mostrando uma alternativa muito interessante para esse
tipo de aprendizado. Assim, passamos a considerar as questdes que envolvem o
“construtivismo”; uma linha de pensamento tedrico epistemolégico e genético de
Piaget da qual deriva o pensamento de Papert e seu “construcionismo”. O
pensamento de Papert que deixou, como legado, o “construcionismo” discute o
desenvolvimento, linguagem e afetividade que permite utilizar meios de
aprendizagem que valorizem a construcdo mental do aluno dando liberdade para a
criatividade que esta apoiada nas préprias construcdes dos alunos. Estas reflexdes
estdo alinhadas com as ideias de Freire em relacdo a autonomia e a logica de

Dewey de experimentagado contextualizada.

Na opinido desse ultimo, o professor, na condicdo de orientador criativo e
mediador do aprendizado, deve proporcionar aos educandos um ambiente provido
de conexdes individuais e coletivas, como exemplo, desenvolvendo projetos
vinculados com a realidade dos alunos e que sejam integradores de diversos
segmentos do conhecimento. Junto com essas ideias inovadoras, surgem 0S
WikiLabs, particularmente o WikiLab da Universidade do ABC, onde pudemos
verificar uma proposta de ensino inovadora e independente do ensino formal. Neste
local, onde os frequentadores ndo tem distingdo quanto a faixa etaria ou formacéo e
todos podem contribuir em projetos coletivos ou trazer as suas proprias ideias para

gue sejam incorporadas pelo grupo, encontramos um sentimento de colaboracéo



108

que caracteriza a Metodologia Ativa que vem sendo praticada nestes ambientes

makers.

Para observar este processo cognitivo autbnomo, a pesquisadora esteve
presente em varios momentos no WikiLab da Universidade do ABC, um deles em
marco de 2018 no dia em que a energia elétrica foi ativada, embora um detalhe que
certamente fez e faz toda diferenca e em julho, no mesmo ano, quando a
pesquisadora realizou a oficina noturna semanal, intitulada “Homebrew
Computer” onde foi ensinado a utilizacdo de como trabalhar com solda e sobre todo
0 processo que envolve essa atividade que tem como principio construir protétipos
de computadores antigos, nesse caso, um computador de 8 bits baseado no modelo
Grant Searle.

E importante registrar que a apropriacdo do movimento maker no campo da
Educacdo € recente, por isso, segue como proposta de estudo futuro um
aprofundamento dos conhecimentos nessa area de ensino. Portanto, uma
continuidade desta pesquisa seria identificar e elaborar o perfil dos espacos makers
e das metodologias utilizadas nestes ambientes e dentro das escolas brasileiras que
estdo buscando saber como modificar seus processos de ensino e aprendizagem
para se adequarem a esses tempos das tecnologias digitais. As diretrizes
estratégicas que regem essa atuacdo e 0 que esses espacos vém desenvolvendo
junto a comunidade em prol da inovagao tem se apresentado como uma proposta
alternativa viavel de ser utilizada, inclusive pelo ensino formal. Para isso, seria
necessario termos acesso aos diversos tipos de ensino desenvolvidos pelas escolas

brasileiras a fim de tratar com profundidade estas questdes.

Apesar desses ambientes ndo formais de aprendizagem se definirem sem
meétodos de trabalho, podemos constatar isso huma afirmacéo feita no website do
WikiLab,

Quem quiser participar ndo tem ABSOLUTAMENTE NENHUM
COMPROMISSO. Como sempre foi feito no ABC Makerspace, as
reunides sao totalmente informais: Quem quiser fazer, faz e faz o que
quiser. Quem quiser sO observar, apenas observa. Quem quiser so
rever os amigos e colegas, vai la do mesmo jeito (frequentador).


https://www.facebook.com/abcmakerspace/?__tn__=KH-R&eid=ARDZJfWpuwmYqG6szB0nLakOnZ_WQ_FoEcd6buFWZWua_M27gG0GcbKxo6600P3Ql-jqvQaY3B-4nJJe&fref=mentions&__xts__%5B0%5D=68.ARD3nPAg5CpZToWMDh2uLxmUdYV884PvwLDlsSILwqrzqOUHWQki-CBiu102Wmtp-nNybC_oMxUym5kWOTvQRW--cpuTJJbbQX-g_KK0yyyBKIQkKaQWTC3ga-v1XyaalyS5dwL8b0uDj6InnC_1csYOLnhBgw9_a6LHr-M_IR_I1T5zuw9cIaNzsQQTMz6zEBtOsu78PUXPd0KYqu_3BPKSnqaAsJqwAyeGJmsvBIZeTqxyIfyFeVIibIhQausXHiOsYHm5oCciZA4DKhFPNInytjabipwsTt1du0RPIdzUiY0F9lzAMvmCBYWSXfvRk2MUslbHzu3Mf5VNSC8
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Um dos objetivos desta pesquisa foi mostrar que as Metodologias Ativas

servem de suporte para os ambientes makers de aprendizagem.

Particularmente o ABC MakerSpace que € um laboratério livre, onde as
pessoas se reunem com o intuito de desenvolver projetos e discutir temas
relacionados as tecnologias, de fato, ndo pode ser confundido com os FabLabs:
pois, S0 espacos que nAo se preocupam em possuir equipamento proprio. E um
espaco com maior enfoque nas redes de conhecimentos, cujo equipamento utilizado
€ emprestado pelos proprios integrantes, seja de material trazido das casas, seja de

material comprado para se realizar algum projeto.

Diante das evidéncias decorrentes deste estudo, pode-se inferir que a
utilizacdo dos ambientes makers, ao serem associados as metodologias ativas,
possibilitam um ensino personalizado no qual a imaginacao, curiosidade, criatividade
e a expressao sao estimuladas. Esses estimulos estdo presentes individual e

coletivamente nos contextos sociais.

Hoje constatamos que h& mais velocidade na producdo de informacédo e
menos reflexdo, e para se modificar esse principio no processo de ensino e
aprendizagem € necessario pesquisar e refletir para se encontrar solu¢des para que
0 processo de mediacdo seja mais eficaz e possa atingir mais pessoas. Uma
mediacdo que se preocupe em como se ensinar e se aprender de forma autbnoma

parece ser premente.

Finalizando, verificamos que é possivel perceber que, por se tratar de
pesquisa sobre um assunto em desenvolvimento, ainda ha muito a ser explorado na
area dos makers em uma forma de ensino e aprendizagem em ambientes néo
formais. Pressupomos que esta pesquisa tenha trazido contribuicbes de ordem
tedrica e pratica para permitir a realizacdo de novas investigacdes sobre o tema.
Dentre elas, acreditamos ser relevante o desenvolvimento de trabalhos que visem
potencializar as formas metodol6gicas e os tipos de ambientes onde a participacao,

a colaboracédo e a opinido das pessoas seja relevante.
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APENDICE | - Entrevista concedida pelo Prof. David Cavallo que trabalhou com o
Prof Seymour Papert no MIT Media Lab ( realizada em 15 de outubro de 2018)

Figura 12 - David Cavallo e Seymour Papert

Fonte: Préprio autor

1) Como Seymour Papert deve ser lembrado? Quais foram as suas
maiores contribui¢cfes para a educacgéo e a tecnologia — o Construcionismo, a

linguagem Logo?

Uma vez Seymour observou que ele era mais feliz sendo chamado de pai da
tartaruga, em oposi¢cédo ao pai do Logo. Por qué? Para mim, para Seymour, 0 que
era mais importante ndo era que ele desenvolvesse uma linguagem de
programacdo, mas sim que a tartaruga representava uma maneira rica
profundamente conectada de entender melhor a aprendizagem e como a
computacdo é a melhor ferramenta para facilitar o aprendizado profundo. A tartaruga
era uma homenagem a tartaruga de Gray Walter, uma ideia da cibernética. A
tartaruga também foi um meio de antropomorfizar a interagdo em um ambiente
computacional. A ideia era que a crianga se mapeasse nha tartaruga e usasse seu
conhecimento dela se movendo no espaco fisico para mapear a tartaruga no espaco
computacional através do uso de uma linguagem de programacao formal.

Tantas ideias poderosas foram introduzidas através deste trabalho! Seymour

ndo recebeu crédito por muitas dessas ideias, mas ele costumava dizer que a
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importancia de ter ideias € para outras pessoas usa-las. Sintonia do corpo; o valor
de computacdo para aprendizagem; fluéncia tecnologica; estilos epistemoldgicos;
depuracéo; aprender fazendo, o reconhecimento dos ambientes computacionais,
como feedback imediato, visualizagdo, colaboracao, prototipagem rapida e assim por
diante. Ainda estamos explorando o valor de seu trabalho.

Papert sempre creditou a influéncia de seu trabalho com Piaget e
compreendeu profundamente Piaget e 0s avangos que ele e sua equipe de pesquisa
trouxeram. Eles valorizavam como as criangas, inclusive as muito jovens, mantém
suas proprias teorias e trabalham cientificamente para trabalhar melhor no mundo.

No entanto, o que Papert acrescentou a isso foi que enquanto muitos
consideravam Piaget como a descricdo de como o cérebro se desenvolve e
amadurece, e que isso era uma funcdo do tempo, Papert mostrou como tal
desenvolvimento ndo era apenas uma func¢do da maturacdo do cérebro, mas poderia
diferir com base no que materiais e ferramentas que o aluno tem a sua disposicao e
como a computacdo pode potencialmente tornar muitas ideias poderosas e
sofisticadas apropriadas.

Piaget e seus colegas enfatizaram o construtivismo, isto é, que todos nés
construimos nosso préprio conhecimento. Papert acrescentou a esse
construcionismo, ou seja, como a construcdo facilita essa construcdo de
conhecimento e, especialmente, como a computacéo abre novos horizontes.

Seymour e construcionismo sdo frequentemente mal interpretados, ao
enfatizar o que as criancas podem fazer sem serem informadas de que as coisas
explicitamente implicam que nunca se deve dizer nada aos aprendizes. Nada
poderia estar mais longe da verdade. Tal mundo sem influéncia externa nao é
possivel. No entanto, entendendo a afirmacdo de Piaget de que sempre que
ensinamos algo a alguém, nés privamos a oportunidade de aprender por si mesmo,
0 que significa que ndo € um mundo binario de ndo contar ou contar tudo e que ha
muitas consideracfes e pontos positivos e negativos. No entanto, tanto, como no
capitulo maravilhoso de A maquina das criangcas sobre construcionismo versus
instrucionismo, concentra-se em mudar o paradigma de pensar em ensinar e
aprender como dizer informagdes sobre coisas para as criangas a uma onde 0s
alunos criam, expressam e constroem, bem como a desativacdo de computadores,

usando-0s apenas como dispositivos para transmitir texto ou exibir videos.
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Outro avanco importante que Seymour levou foi superar a visdo prévia da
mente de que o pensamento abstrato era a forma "mais alta” de pensar e as outras
formas sédo apenas degraus para o abstrato. Seymour e outros, embora talvez
Seymour primeiro, mostrassem que 0 concreto nunca desaparece e informa
profundamente nossas abstracoes.

No entanto, o que de certa forma €& mais impactante € como Seymour
valorizava o coragéo e desenvolvia as paixdes como fundamentais, ndo apenas para
engajamento, mas para aprendizado e desenvolvimento. Para aqueles de nés com

sorte suficiente para conhecé-lo bem, isso talvez seja o mais convincente.

2) Vocés se conheceram no MIT? Trabalharam juntos por quanto tempo?

Eu estava estudando abordagens de inteligéncia artificial. Um professor me
apresentou ao Logo e ao livro Mindstorms, de Seymour, dizendo que essa
abordagem se adequava muito mais ao meu tipo de pensamento e trabalho. Foi
incrivelmente generoso e absolutamente correto. Depois de ler Mindstorms, resolvi
trabalhar com Seymour, pois nenhum outro trabalho poderia ser mais significativo.

Eu mudei para Boston, mas ndo podia me dar ao luxo de ser estudante, pois
tinha 3 filhos. Trabalhei em software, mas colaborei com Seymour e o grupo de
Epistemologia e Aprendizagem (E & L) a partir de 1984. Trabalhei nos primeiros
usos da robdtica para aprender na educacdo primaria com Seymour e equipe na
Hennigan School em Boston com a introducdo da Lego-Logotipo. Continuei a
colaborar com Seymour e o grupo E & L, em particular Edith Ackermann, Greg
Gargarian e Howard Austin, enquanto também continuava a trabalhar com os usos
construcionistas de software para aprendizado na industria.

Eu projetei e conduzi o desenvolvimento de varios projetos de software de
grande sucesso, incluindo abordagens inteligentes para o aprendizado do controle
de trafego aéreo, prestacao de servicos de saude nas principais universidades dos
EUA e varios outros grandes projetos. Foi essa experiéncia de criacdo de sistemas
de software em larga escala no mundo real que visou capacitar as pessoas através
do aprendizado e colaboragédo que Seymour observou, separando meu trabalho e
abordagem da abordagem académica mais tipica.

Apés a morte prematura de Greg em tenra idade, decidi retornar ao MIT e

fazer meus estudos de poés-graduacdo com Seymour em 1994. Terminei meu
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doutorado com ele e permaneci no corpo docente do MIT Media Lab onde co-dirigi 0
grupo Future of Learning com Seymour. Fizemos muitos projetos maravilhosos em
todo o mundo e desenvolvemos muitas tecnologias maravilhosas, especialmente
com o objetivo de reduzir o custo de acesso a computagdo e tornar esse cddigo

aberto.

3) O que vocés desenvolveram em comum?

O que mais desenvolvemos juntos foram projetos para melhorar o ambiente
de aprendizado por meio de usos de computacado, especialmente para agueles que
foram mais excluidos de fortes oportunidades de aprendizado. Uma das primeiras
coisas que propusemos juntos foi um projeto para usar computadores para melhorar
as oportunidades de aprendizado na Africa do Sul logo ap6s Mandela se tornar
presidente. Seymour conheceu Mandela de seu tempo juntos na luta contra a
liberdade do apartheid na Africa do Sul.

Propusemos um formato em que acreditamos: concentrar-se profundamente
em alguns lugares, em vez de trabalhar superficialmente em um grande numero de
lugares. A ideia é aprofundar, com qualidade, usando a computacéo para melhorar o
aprendizado e fornecer experiéncias pessoais poderosas, de modo que a crianca
possa ver seu préprio potencial espetacular realizado pela realizacdo de coisas
muito além das expectativas.

A proposta foi rejeitada justamente por razbes morais. Mandela respondeu
que a nova Africa do Sul ndo poderia parecer preferir um grupo a outro. Esse foi o
pecado do passado. O governo e seus projetos devem ser iguais para todos e nao
favorecer um grupo em detrimento de outro. Eles rejeitaram nossa proposta néo
porque ela néo funcionaria melhor, mas porque daria o exemplo errado do trabalho
do novo governo.

Das coisas que mais admiro em Seymour é que todo projeto foi construido
sobre os projetos anteriores. Ele ndo repetiu. Em vez disso, ele procurava melhorar
constantemente. Muitas pessoas continuam fazendo a mesma coisa repetidamente.
Eles ndo aprendem. Seymour sempre se concentrou em aprender. Ele era
extremamente autocritico. Ele queria fazer o que era melhor. Ele era mais critico do
meu trabalho do que qualquer um. Isso ndo foi por maldade. Isso foi com a ideia de

gue devemos nos mover em dire¢do ao ideal, especialmente no aprendizado, pois
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isso significava permitir que a humanidade alcance seu potencial maximo e
sociedades para alcancar seu potencial mais justo e igualitario.

Eu trabalhei com Seymour para criar a Technology Works Enterprises, um
programa de jovens de verdao em uma comunidade rural pobre no Maine. Os jovens
trabalhariam para criar novas tecnologias para melhorar sua comunidade.
Integramos o trabalho de teatro como um meio de fortalecer suas habilidades
criativas, improvisadas e de conversagao para interagir melhor com a comunidade.

A partir do sucesso desse projeto, langamos uma nova iniciativa em uma
iniciativa técnico-profissional federal. Nos tinhamos 3 objetivos principais. A primeira
era fornecer o potencial para o trabalho criativo com computacdo avancada, para
que os jovens desempregados e subempregados pudessem trabalhar com alta
tecnologia; a segunda era fornecer experiéncias de aprendizado poderosas por meio
de usos construcionistas de tecnologias computacionais para todos os alunos,
independentemente de qual campo de trabalho eles esperassem entrar, para que
pudessem ver e sentir seu potencial de aprendizagem; e o terceiro foi auxilid-los nos
campos de trabalho, j& que praticamente todos os campos usam tecnologias digitais
para o trabalho e o desenvolvimento da fluéncia tecnoldgica seria vantajoso para
eles.

A partir desse projeto, desenvolvemos o Project Lighthouse na Tailandia.
Embora a Tailandia tenha experimentado um dos maiores crescimentos econémicos
de qualquer pais do mundo, eles sabiam que o crescimento econémico se baseava
em areas de baixos salarios, baixa qualificacdo e baixo crescimento e, portanto, era
insustentavel. Eles também perceberam que, se a desigualdade continuasse a
crescer dentro do pais, ela também néo seria sustentavel, além de ndo ser moral e
eticamente justificavel. Assim, nossa proposta foi usar abordagens computacionais
construcionistas para mudar o ambiente de aprendizagem, particularmente para os
mais excluidos. Inicialmente nos disseram que uma abordagem de aprendizado ativo
mais construcionista e centrada no aluno néo fazia parte da cultura asiatica. Como
estranhos, ndo havia nada que pudéssemos dizer. No entanto, os estudantes
aprovaram amplamente o ativo para se aproximarem da escola normalmente
passiva e entediante, e tiveram sucesso além das expectativas.

O programa nas aldeias teve o0s resultados positivos mais fortes, que
continuam até hoje. Adaptamos a abordagem de Paulo Freire a Tailandia, tornando

o curriculo o que mais importava para os estudantes e comunidades. Muitas
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comunidades se transformaram de aldeias onde todas as familias estavam
endividadas, onde viviam bem, cultivavam organicamente, purificavam suas aguas,
geravam sua proépria eletricidade e regeneravam a floresta. O governo adaptou a sua
lei nacional de educacéo para fornecer financiamento continuo a projetos inovadores
e as aldeias tornaram-se vitrines nacionais.

A partir disso, a pedido do Governador do estado do Maine, lancamos o
Laboratorio de Aprendizagem Construtora no Maine Youth Centre, a cadeia juvenil
do estado. Cada aluno tinha seu proprio computador. Nos trabalhamos com robética.
Noés fizemos video digital e teatro. Criamos um curriculo totalmente construcionista.
Embora praticamente todos os jovens tivessem experiéncias escolares horriveis, nao
frequentassem a escola durante anos, estivessem em niveis totalmente diferentes, e
alguns nem sabiam ler nem escrever, o Constructionist Learning Lab era um
sucesso absoluto. Ndo apenas os alunos aprenderam, mas também a grande
maioria mudou seu comportamento depois de liberados. Enquanto a taxa de
reincidéncia foi superior a 70% entre a populagdo como um todo, ou seja, mais de
70% dos jovens que foram libertados da cadeia juvenil estavam de volta a cadeia em
menos de um ano, a taxa de nossos participantes era inferior a 7% . O que talvez
seja mais triste sobre a experiéncia é que, embora o governo tenha prometido mudar
sua abordagem para a reabilitacdo de jovens com base em nosso programa, iSSO
nao aconteceu. Era politicamente mais conveniente continuar com as mesmas
politicas fracassadas do que tentar algo diferente, embora o programa diferente
produzisse evidéncias de seu sucesso.

Também lancamos um projeto com escolas rurais de 1 professor na Costa
Rica. Enquanto tipicamente essas escolas séo vistas como atrasadas e precisam de
modernizac¢do, nés as vemos como modelos potenciais para melhores ambientes de
aprendizado. Uma vez que as escolas de 1 professor servem uma variedade de
idades, o Unico professor ndo pode ensinar-lhes a mesma coisa ao mesmo tempo.
Assim, os estudantes ganham mais autonomia em sua propria aprendizagem. O
aprendizado também se torna mais baseado em projetos, em oposi¢cdo a orientado
por palestras. Os alunos ajudam-se mutuamente no aprendizado e, assim, nao
apenas aprendem a cooperar, mas também aprendem melhor o material, tendo que
ensina-lo aos outros. Introduzindo computacdo em tais ambientes, os tipos de
projetos, sua profundidade e sua sofisticagdo podem ser tremendamente

aumentados.



124

Em seguida, abordamos as principais editoras educacionais que propunham
um novo curriculo de matematica que usava computacdo ao longo dos anos para
ajudar na compreensao matematica, expandir e enriquecer o tipo de matematica que
os alunos poderiam fazer e também ajudar os alunos a aprenderem a programar.
Em todos os casos, os editores reconheceram que tinhamos uma tremenda
evidéncia da eficacia de nossa abordagem. No entanto, também em todos os casos,
fomos negados. porque? Porque naquela época os computadores eram muito caros
para as escolas terem um numero suficiente para usar em todo o curriculo, mesmo
nos paises mais avancados. Disseram-nos que talvez a maioria das escolas tivesse
um laboratoério de informatica, mas os laboratérios ndo eram usados para aprender
matematica. (Na verdade, naquela época, os laboratérios eram usados para ensinar
software de escritorio e sistemas de arquivos do Windows como se fossem
fundamentais para o aprendizado ou para computadores. Infelizmente, as principais
empresas de computadores impulsionaram essa agenda.) Talvez houvesse 1 ou 2
computadores a aula de matematica, mas isso foi insuficiente para as turmas de 25
a 30 (ou mais) alunos. Entdo, nossa proposta foi rejeitada ndo porque nao fosse
melhor, mas por falta de recursos. De fato, foi e ndo é falta de recursos, mas falta de
visdo e vontade. Isso nos fez pressionar mais para desenvolver computadores
poderosos de baixo custo. Nés pressionamos a industria a fazer isso, mas eles nao
queriam perder suas margens de lucro. Entéo, isso levou a criacdo de um laptop por
crianga (olpc), liderado por Nicholas Negroponte, com o objetivo de criar um laptop
de US $ 100. Isso foi bem sucedido e ajudou a mudar totalmente o mercado. Talvez
mais importante, olpc mudou totalmente o debate, pois o valor dos computadores
para a aprendizagem nao foi questionado, mesmo em paises com poucos recursos.
Infelizmente, foi durante o olpc que Seymour sofreu o seu acidente e enquanto
continudavamos a falar todas as semanas, no minimo, as suas contribuicées para o
trabalho tornaram-se menos possiveis. Eu continuei nosso trabalho tentando fazer
melhores tecnologias computacionais, fazer melhor conteudo para fazer uso das
tecnologias, melhorar as metodologias de aprendizado, aumentar o0 acesso a
especializacdo para todas as criangas e ndo apenas 0S mais privilegiados, criar
novos projetos de aprendizado para demonstrar o potencial e a metodologia, e para

avancar a teoria e pratica da aprendizagem.



125

4) Existe algum momento curioso / engragado que vocés viveram no MIT?

Havia muitos para mencionar de muitas maneiras. Tempos com Seymour
sempre foram preenchidos com humor. O mesmo com Marvin Minsky. Naturalmente,
Minsky escreveu sobre o humor e a mente, e como o humor era mais
frequentemente baseado na definicAo de expectativas e depois na quebra delas.
Seymour adorava historias engracadas, trocadilhos e até piadas. Tanto tempo foi
gasto rindo. Por outro lado, Seymour era muito o professor distraido, que se
colocava em situa¢cBes que eram engracadas porque eram tao ridiculas. Mas essas
situacgBes nunca foram resultado de malicia, mas sim causadas pelo seu incrivel foco
e concentracdo para resolver o que ele estava pensando ha época, excluindo todo o
resto. Todo mundo tem essas historias de Seymour. No entanto, em sua memoria
amorosa, nao vou contar a eles aqui. Eu espero que isso tenha sido util. Se vocé

tiver mais duvidas, envie-as. Felicidades pelo seu trabalho. Um abraco, David
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APENDICE Il - Narrativa sobre as Entrevistas

Ao romper com a tradicional forma de entrevistas baseadas em perguntas e
respostas, o método das narrativas revela-se um importante instrumento para se
realizar investigacdes qualitativas, dispondo para os pesquisadores dados capazes
de produzir conhecimento cientifico compromissado com a apreensao fidedigna dos
relatos e a originalidade dos dados apresentados, uma vez que permitem no
aprofundamento das investigac6es, combinar histérias de vida a contextos sécio—
histéricos, tornando possivel a compreensao dos sentidos que produzem mudancas

nas crencas e valores que motivam (ou justificam) as acfes dos informantes.

Realizei entrevistas com professores, administradores, instrutores e
frequentadores do ambiente em questéo, registro esses depoimentos, iniciando com

um dos Professores da UFABC e também idealizador do WikiLab.

1) Professor

Sobre o proposito do WikiLab o Prof argumentou que é um espaco que
possibilita o aprendizado, divertimento e entretenimento onde impera o processo
colaborativo desde a primeira reunido que deu origem a esse projeto inovador junto
as comunidades makers (ABC Makerspace de Santo André) e o LabLivre (grupo
formado por pesquisadores da Universidade Federal do ABC (UFABC). Ele defende
gue a esséncia esta no conceito do software livre, nas préaticas colaborativas em que
0s usuérios possuem a liberdade de criar, editar, copiar e disponibilizar a sua criacao
para toda comunidade. De acordo com o Professor, o WikiLab € um exemplo disso,
um experimento maker inspirado na Wikihouse, projeto inglés que representa um
conjunto de construgcdo de um coédigo aberto, em suma o espirito de unido e
compartilhamento é que rege esse ambiente.

O Professor comentou sobre a resisténcia quanto ao espaco cedido pela
Universidade, afirmou que foram feitas varias exigéncias, inUmeros requisitos que

impediam a liberagédo para a construcdo do WikiLab, inclusive com a eminéncia da
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eleicdo de um novo Reitor j4 prevista durante o periodo de estruturacdo desse
ambiente configurado como um “experimento de um laboratorio de tecnologias
livres”. Evidenciou a crise financeira que o pais sofreu durante o processo de
construgéo do ambiente e a dificuldade na obteng&o dos valores, a mobilizacéo pelo
Catarse. Ao final ele reforca a ideia de que as pessoas aprendem mais quando
sentem vontade e que a sociedade precisa de motivacdo e que esse aprendizado

nao formal é oferecido no makerspace.

2) Administrador - Tecnélogo em Seguranca da Informacéao

Membro de um dos grupos fundadores, o0 ABC Makerspace, que representa a
comunidade externa ele é categdrico em dizer que ndo existem fun¢des definidas no
Wikilab, cada um contribui com o que pode e quando pode e considera 0 espaco
como publico pelas atividades realizadas com pessoas externas aos Qrupos
idealizadores como a Shellpunks que acontece aos sabados das 15h as 18h.

Ressaltou que a divulgacdo do ambiente é feita através dos sites -

https://lab.wiki.br , e Facebook - https://www.facebook.com/wikilab.abc e que o blog

foi apenas um local para apresentar o processo de construcdo -

https://wikilab.blog.br/. Para ele a principal finalidade do Wikilab é o networking para

a troca de conhecimento e que ainda é preciso aumentar o nimero de atividades e
gue infelizmente o local ainda permanece muito tempo fechado e que sugestdes sao
sempre bem vindas. Perguntei sobre quem administra esse sistema de abertura do
laboratorio e ele disse que existem 6 chaves em poder dos administradores (os que
estdo envolvidos na idealizacdo e organizacdo do ambiente), eles fazem a limpeza
mas devido as atividades ndo ocorrerem com tanta frequéncia, ndo sao gerados
muitos residuos, acrescentou que estdo em busca de pessoal interessado em
ocupar o espago em dias que néo existem atividades programadas.

Observou que o WikiLab n&o possui agua encanada, por essa razdo, nao
dispbe de banheiro ou bebedouros internos por isso utilizam o da Universidade e
que luz e a internet sdo subsidiadas pela mesma, além da seguranca. A ideia € de
arrecadar fundos para dispor cameras de vigilancia no laboratério. Sobre a
aguisicdo do material para as atividades ele disse que, no caso do Homebrew
Computer Club Brasil (https://www.facebook.com/groups/139003236846803/) por
serem muitas pecas para a construgcdo de um PC de 8 bits, foi comprado em lote
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para sair mais barato e repassada aos aprendizes a preco de custo. Sempre que
possivel o material é fornecido gratuitamente mas quando tem algum custo é
considerada a melhor forma de reduzir o valor. Como dito anteriormente,
normalmente sdo usados o wiki e o facebook, mas também existem grupos no

telegram (https://telegram.org/), como o WikiLab Open atualmente com 60 membros,

0 app, o Homebrew Wikilab, atualmente com 18 membros, que foi criado para decidir
de forma &gil algumas modificagbes no projeto e encontros, de acordo com a
disponibilidade. Para ele o propdésito de frequentar o WikiLab € aprender mais a
respeito de tecnologia e ter a oportunidade de pdr a mao na massa mas alegou que
conheceu muita gente que hoje considera amigos. Relembrou, ao final, que tiveram
diversos momentos engracados durante a construcdo da casa colaborativa, como
por exemplo quando n&o tinham as telhas e precisaram cobrir o Wikilab com lonas ,

disse que o vento os "prejudicou” bastante mas que hoje é uma recordacéo hilaria.

3) Instrutor

Na data de 25 de julho de 2018 eu, Vera, estive presente no WikiLab em uma
atividade intitulada — 42. Noite do Homebrew Computer - organizada por um dos
Professores do ABC Makerspace. A oficina foi sobre aula tedrica e a pratica de
solda referente ao processo para montagem de uma placa de computador no
modelo antigo, no caso um computador de 8 bits.

No WikiLab, por ser um ambiente informal, ndo existe uma denominagéo para
0S que ensinam as praticas, mas para efeito de identificacdo foi classificado como
“‘instrutor”. A oportunidade surgiu e o instrutor, pelo conhecimento de muitos anos
sobre hardware e contato com integrantes do ABC Makespace, foi explicar atraves
de seus experimentos pessoais sobre o processo de soldagem e os componentes
para esse feito. Ao question-lo sobre essa prética de participacdo nessa atividade
em um ambiente inovador ele disse ser gratificante pelo interesse das pessoas e que
o aprendizado € naturalmente alcancado. Comentou também que o material a ser
utilizado na atividade foi informado na divulgacdo do evento e aqueles que nao
dispunham do material ndo tiveram problema pois foi providenciada uma reserva
para esses casos. Ele destacou que faltam alguns equipamentos que poderiam
auxiliar nas atividades mas, caso houvesse, ndo deveria configurar com um fablab

que oferece maquinas de fabricacéo digital - essa ndo € a proposta. Destacou que a
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faixa etaria dos participantes varia de 13 a 60 anos mas a presenca feminina é
guase nula no ambiente, embora os movimentos feministas para inclusdo esteja em
evidéncia. O instrutor ndo considera o WikiLab um lugar publico pois para ele um
local nesses moldes € aquele em que a pessoa chega a qualquer momento, tem
livre acesso as facilidades do local e a pessoa faz uso do que necessitar. O WikiLab
se aproxima desses quesitos mas estd em uma Faculdade (de acesso teoricamente
controlado) e nao fica aberto o dia todo (a chave fica em poder de algumas pessoas)
mas quando as pessoas comparecem ao local certamente sdo bem vindas.
Questionei sobre a finalidade do Wikilab se ele acredita que o local ter4 longa
duracdo e ele comentou que em sua visdo o WikiLab é uma espécie de
‘concentrador” de talentos de forma que o conhecimento pode ser multiplicado.
Acredita que dentro de suas limitacées o WikiLab tem sucesso nesse objetivo mas
lamenta pela construcdo ndo ser de alvenaria e ndo consegue vislumbrar que a casa
construida nos moldes da WikiHouse dure por muito tempo pelas condi¢cdes

climéaticas.

4) Aprendiz

Conversei com um “aprendiz” do Wikilab, da atividade Homebrew, para saber
a opinido sobre dele sobre varios assuntos pertinentes ao espaco e a aquisicdo de
conhecimento. Inicialmente ele disse saber da existéncia do ambiente através de
amigos da FATEC por frequentarem o local.

Ele considera um ambiente agradavel para a realizacdo de pequenas
atividades e reunides sobre tecnologia e temas relacionados. Reconheceu que a
ideia desse espaco, inserido em uma Universidade Federal, é de extrema
importancia e que falta apenas a constru¢do de banheiro no proprio local ao invés de
se utilizar o da UFABC e que a iluminacdo é precéria, dependendo da atividade
proposta mas que o ambiente é organizado e limpo. Quanto ao aprendizado, ele
assegura que aprendeu eletronica basica, solda e a montar os componentes na
placa mas evidenciou que existem também atividades relacionadas a programacao,
arduino, seguranca de dados e fakenews. Disse que para a aula do Homebrew o kit
para desenvolver a atividade foi comprado por um dos membros do WikiLab e pago

posteriormente pelos participantes.
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Ele considera o local propicio para o aprendizado, seja com atividades ou em
uma roda de conversa. Sobre a metodologia utilizada ele comentou ser bem
intimista, o que proporciona que o curso seja conduzido com base nas duvidas e nos
interesses de quem se encontra presente e que atenderam as expectativas dele.
Complementou que na noite do Homebrew havia somente uma mulher (creio ser
eu), uma crianca e demais integrantes, todos homens entre 20 a 60 anos em sua
imaginacéo. Indaguei sobre a culturas maker e hacker que séo, de certa forma, a
base do WikiLab e ele pontuou que considera essa filosofia importante e bem
relacionada com o conceito do WikiLab desde os seus membros até a maneira como
o laboratério foi construido e desenvolvido. Julga ser um espaco para a troca de
conhecimento, propostas de aprendizado e por ser inserido dentro de uma
universidade, propicia 0 contato com alunos e professores das areas também, a
finalidade, além da troca de conhecimento € se reunir e praticar, colocando em acao
0 que vem sendo ensinado.

Ele disse nao frequentar e nem saber a respeito de ambiente semelhante.
Acrescenta que muitos fatores sao importantes dentro desse processo. A unido de
pessoas com 0 mesmo pensamento em relacdo a filosofia maker/hacker ajuda a
estabelecer uma unidade forte e garantir que mais espacos assim aparecam e 0S
gue ja existem colaborem entre si. Julga muito importante a abordagem, as
discussoes relevantes ligadas a &rea, unir as aulas, tanto tedricas e praticas com
pessoas que ja atuaram e vivenciaram aquilo que estdo aprendendo e passam essa
experiéncia para 0os que muitas vezes ndo conhecem nada a respeito do tema.
Afirma que recomendaria o WikiLab para outras pessoas, hdo somente aos amigos
da area (ele € formado em Cinema e Video e atualmente estuda Seguranca da
Informacao) mas para colegas de outros “segmentos” como jornalistas, amigos que
gostam de falar e discutir sobre os temas propostos. Ao final, disse que pretende

retornar ao WikiLab para rever companheiros e dar continuidade nos cursos.
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Figura 13 — Vera Maria Braz - Homebrew no Wikilab

Fonte: Prépria autora
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