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OAntropocenoaparecepelaprimeiraveznocampododesignpropriamenteditoem
2021,noprogramadepdsgraduacaoemMidiae Tecnologia- PPGMITdaUniversidade
Estadual Paulista -UNESP da Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicacao e Design
- campus Bauru com uma palestra proferida pelo designer doutorando do mesmo
programa, Rodrigo Moon - abrindo assim os trabalhos da disciplina maker “Design,
Tecnologia e Inovacao” ministrada pelo Prof. Dr. Dorival Rossi, do programa mestrado
profissional de Midia e Tecnologia - PPGMIT da UNESP Bauru.

Falar do Antropoceno no design, é assumir que com o advento das redes digitais,
a internet, passamos a ter um ganho de velocidade. Todos os fluxos que se colocam
sobre o mundo se tornaram velozes, mas por isso também, frutos de técnicas, se
tornam complexas ao olhar leigo, o que gera a impressao de pequenez frente ao
mundo. A grande aceleracio é o tema chave dos tedricos do Antropoceno na medida
em que coincide com o aumento das influéncias humanas sobre a complexidade
terrestre. As midias e linguagens comunicacionais humanas nos levam a constatar
coincidentemente um fendmeno inegavel de aceleracao no seu crescimento, justo a
partir da revolucao industrial, com um impeto intensificado no seu ritmo a partir da
Segunda Guerra Mundial (SANTAELLA). O ano de 2015 foi um marco, onde comecou
a se voltar a atencao para o campo da comunicacao e o Antropoceno, da informacao
em escala computacional e da alteracao planetaria em nivel geoldgico tendo como
interlocutores Lucia Santaella e Luiz Alberto Oliveira.

Por que o “Do It Yourself” (DIY), o “faca vocé mesmo” é tao inovador? Temos algumas
questoesacolocarquantoaofacavocé mesmodentrodasescolas,academiaseuniversidades
e como esta pratica inova também o mercado. E certo que o movimento maker n3o nasce
dentro do ambiente académico, € levado para dentro dos muros da universidade e quando
isso acontece, geralmente causa um estranhamento. De onde vem este estranhamento?
A grosso modo, podemos colocar esta questao no campo das escolhas, pois o pensamento
cientifico versa sobre as coisas, € uma fala escrita sobre as coisas; enquanto a cultura maker
usa as coisas para falar, fala com as coisas. Do mesmo modo que temos no campo do design,
alinguagem do design que se difere do design como linguagem.

INTRODUCAO



Entdo trazer o faca vocé mesmo para dentro das escolas, implica em abordar uma
realidade que nao é mais linear, que esta pautada na escrita, no cédigo; mas uma outra,
onde o processo de conhecimento se da in progress, ou seja, em fluxo, em movimento,
onde aprende-se enquanto se faz. “Aprende enquanto faz e faz enquanto aprende”’,
numa espécie de retroalimentacao nao-linear onde a teoria ndo antecede a pratica, e
sim caminham juntas. Isso inaugura uma nova metodologia e uma nova praxis do fazer.
Sé isso por si so6 ja é inovador!

Por outro lado, as fabricas instituiram um lugar, um locus, para se fabricar, com
divisao de processos em inimeras pessoas diferentes. Ou seja: o processo de fabricacao
estava enclausurado em um lugar fechado, restrito, de comunicacao, criacao e atuacao
limitados. Antes a fabricacdo era némade, fabricava-se em qualquer lugar (FLUSSER). A
Revolucao industrial nos colocou na condicao de consumidores, e quando o DIY entrano
cenario, inaugura-se umanova modalidade, ado prossumidor, aquele que consome aquilo
que produz (ANDERSON). E isso na cadeia produtiva remonta aos nossos ancestrais.

Quando falamos em artesao digitais, nos referimos a esta praxis do fazer recuperado,
gue quando adicionado aos processos digitais nos permite falar dos novos processos de
fabricacaodigital, dos novos artesaos, que transformam bits em atomos, que sabem conferir
existéncia - coexistir -, projetar e distribui os objetos em rede, orquestrado novos arranjos
digitais numdesign colaborativo - codesign. Colocando em sintonia as diferentes dimensoes
do saber e do fazer, o artesanato como campo expandido se revela uma nova modalidade
do fazer contemporaneo, permitindo ao sujeito modificar sua realidade como nunca antes
visto. Inaugura, portanto, novos horizontes, tanto para o design como para a humanidade.

Este ebook é sobretudo fruto do empenho dos alunos da disciplina do mestrado
profissional do PPGMIT e agradecemos a todos pela colaboracao e pelo carinho
durante o processo.

Os organizadores,

Dorival Campos Rossi

Guilherme Cardoso Contini

Juliana Aparecida Jonson Gongalves
Rodrigo Malcolm de Barros Moon







Para o fildésofo Bernard Stiegler, o ser humano
se distingue dos demais animais pela tecnicizacao
davida.Serhumanoseconstituiemdefinir-secomo
sujeito técnico. No mito de Prometeu e Epimeteu,
o duo da mitologia grega representado pelas
oposicoes de qualidades como as capacidades
de agir e pensar, ddao aos humanos a habilidade
da criacado e da técnica, simbolizadas pelo fogo.
O duo roubou o fogo do Olimpo, de Hefesto, por
nao ter restado outra qualidade a dar aos animais
existentes na terra, conforme havia sido ordenada
a tarefa por Zeus. Como castigo, Prometeu
acorrentado tem seu figado picado e regenerado
(por ser imortal) em uma agonia didria. Epimeteu
caiu nas gracas de Pandora. Criada a partir do
barro para, inicialmente, seduzir Prometeu (o
qual se desviou ao perceber que poderia ser uma
vinganca de Zeus), Epimeteu cai na armadilha e
abre o presente nupcial, a caixa que espalharia
todos os males a humanidade. Quando se da conta,
Epimeteu fecha rapidamente a tampa e apenas a
esperancaéretidanacaixa,cujasimbologiaremete
ao mesmo tempo a inquietacao e ao alento frente
aos males sobre os quais nao se pode ter controle.

Conforme  Stiegler em entrevista no
documentario The Ister (2004), até pouco tempo
atras nao se tinha consciéncia sobre a dimensao
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técnica no humano. Para Stiegler o humano possui
dois tipos de memoria, a genética e a vivenciada.
Afirma que a memoria vivenciada é pouco passivel
de ser transmitida para outras geracoes, exceto
por meio de uma pequena via: as proteses criadas
pelos humanos. A cada geracao, um resquicio da
memoria vivenciada é passada de um sujeito a outro
através da cultura inscrita em objetos técnicos
agenciadores. Objetos técnicos sao legados que
possuem a inscricao de uma busca humana por
calcular a indeterminacao e se desviar da morte
através da criacao dessas tecnologias. A inscricao
de uma inquietude perpétua sobre seu proprio fim.
Nas palavras de Stiegler, a tecnologia, é a condicao
da experiéncia da mortalidade, os que viveram
antes de nos continuam vivos no mundo através
das proteses que me deixaram. Neste sentido, a
técnica, as tecnologias, os objetos técnicos e as
proteses nao sao meros instrumentos de resolucao
de problemas, algo manipulavel, e com seus usos
apartados de qualquer influéncia ou impacto ético,
social ou ambiental. Entende-se por proteses itens
gque nao sao simples extensdes reparadoras ou
adaptativas do corpo, mas que impactam interna
e externamente. Transformam habitos, visoes de
mundo,opropriocorpo,dinamicasnomeioambiente,
enfim, promovem agenciamentos que, por sua vez,
podem resultar em reacoes indeterminadas.

L]



De acordo com Foote (2017), uma traducao
padrao do termo techne do grego, em seu sentido
mais estrito, € craft, traduzido para o portugués como
“arte” “artesanato” ou “oficio” e em latim, por Cicero,
para ars. Como afirma, significava uma categoria
geral do conhecimento que poderia ser o oposto a
um tipo de conhecimento imutavel, como episteme,
traduzido para o inglés como science (“ciéncia” para
o portugués). Indica que a formulacdo original de
Platao para techne estava relacionada a inteligéncia
posta em acdo. Esta poderia estar presente tanto
no oficio de marinheiros, médicos ou politicos,
oficios operados ao encontrar “a oportunidade certa
para agir mantendo um objetivo e pratica em meio
a natureza movedica e imprevisivel das relacoes
humanas” (IBDEM, p.18). O autor reconhece que
a nocao do termo techne para Platao esta presente
no conceito estendido de artesanato descrito
por Richard Sennet em “O Artifice”’, publicado
em sua primeira edicao no ano de 2008. Sennet,
compreende que existe um aspecto do trabalho
artesanal em diversas profissdes desde que exista
um engajamento minucioso, aperfeicoado, entre
o pensar e o fazer. Tal postura se encontra mesmo
em trabalhos que lidam mais com a abstracao,
como é o caso da programacao, que nao exigem
extensivamente da habilidade manual. Embora
tenha escrito longamente sobre a importancia do
tato e do manual para um conhecimento vivenciado
em seu livro “O Artifice” (2019). E comum encontrar
na comunidade maker, adeptos da fabricacao digital,
uma certa nostalgia com relacao a um engajamento

manual combinado ao uso de ferramentas e
procedimentos digitais e que remete a atmosfera do
movimento arts and crafts no século XIX, em que o
apagamento dos papéis segregados do artesao e do
designer era ressaltado.

Recorremos mais uma vez a Jonathan Foote
que ao tratar sobre o artesanato digital, apesar
de ndo levar em consideracdao outros aspectos
tipicos do artesanal repaginados pela cultura
digital contemporanea, o autor toca no aspecto
qgue parece ser fundante no artesanato, na criacao
de objetos técnicos e proéteses (no seu sentido
mais amplo) quando recorre comparativamente
ao conceito de workmanship of risk* de David Pye
(escrito em 1968). Antes, para ndao perdermos de
vista o que nao sera discutido sobre artesanato
digital, mas que também sao marcas registradas
do campo sao: a troca de conhecimento e
aprendizado em rede, agora digitalmente
conectada, entre interessados profissionais ou
amadores; o engajamento essencial na repeticao
para o aperfeicoamento ou experimentacao; o
remake, relativo aos atos de copiar (ctrl+c), colar
(ctrl+v), porém, remixar o projeto ou “tutorial”
original, a fim de encontrar outros resultados; o
uso colaborativo de ferramentas especializadas
(maker spaces e fab labs) em espacos coletivos; o
envolvimento de um certo nivel do engajamento
manual, seja para consertar, ajustar, adaptar
ou uso de maquinas para outros fins, seja para
ajustar, combinar materiais com ferramentas e
procedimentos; dentre outros.




O termo workmanship of risk se opode a
workmanship of certainty para Pye. No primeiro, a
qualidade do resultado esta em constante risco ao
longo do processo. No segundo caso, a qualidade
do resultado é sempre pré-determinada e pode
ser encontrada amplamente nos processos de
automacao (2007, p. 18), por exemplo.Destacaque
sempre existe um certo nivel de acoes certeiras
ou incertas em qualquer tipo de trabalho, mas o
que define o workmanship of risk é o fato de que
o resultado deve ser indeterminado. Ainda que
se lance mao de ferramentas e maquinarios que
minimizem o risco. A principal diferenca entre os
doistiposdetrabalhos seencontranapergunta:“O
resultado é pré-determinado einalteravel umavez
iniciada uma producao?”. Ao investigar os pontos
de vista de Pye, Foote indica que o artesanato
que lida com a indeterminacao ou risco parece
deter uma relacao intrinseca entre a ferramenta
e o material, além do aspecto associado a
impossibilidade de se desfazer de uma marca feita
no material, por exemplo. Isso no tocante ao tipo
de artesanato feito antes da revolucao digital. As
ferramentas digitais criadas especificamente para
a prototipagem trazem em si a pressuposicao de
gue servem justamente para planejar resultados,
minimizar a chance de erro por meio de uma pré-
simulacao do resultado final. Em comparacao ao
antesanato manual, a necessidade de destreza e
a indeterminacao do resultado entre ferramenta
e material €, entao, eliminada com as ferramentas
de prototipagem e pré-visualizacao digital. Porém,
os resultados por parte de como os materiais
irdo reagir, ainda permanecem indeterminados.
Combinacoes e sobreposicoes de materiais, bem

como, ferramentas e procedimentos escolhidos
executados experimentalmente podem oferecer
resultados ndao premeditados. Além disso, quando
se inclui a possibilidade de captacao de dados
externos que podem alimentar e transformar
continuamente um sistemainteligente, ele mesmo
pode apresentar resultados indeterminados
por ter sendo o proéprio operador do sistema, o
gue nos abre um outro viés sobre a questao da
indeterminacao. Foote indica que a originalidade
impressa no trabalho de artesanato digital nao
recai mais sobre a inscriciao da acao manual e
unica sobre o material, mas, ainda que em certa
medida se apoie na pré-simulacaode um projeto, o
seu resultado nunca saira exatamente igual, como
uma reproducao seriada. O autor conclui que a
indeterminacao passa a recair sobre o material
e suas possibilidades de agenciamento, e que as
fronteiras entre um arquiteto, designer, e um
artesao, de fato, parece se apagar.

Observa-se, entao, que a indeterminacao é
uma caracteristica essencial tanto no processo
desenvolvimento de objetos técnicos, tecnologias,
artesanatos, quanto na motivacao em se criar
tais tecnologias (ou proteses) e, ainda, em seus
resultados, nos agenciamentos ou impactos de
suas decorréncias. Nos deparamos com a questao
colocada inicialmente sobre a necessidade
humana em criar proteses como o unico destino
para fugir da indeterminacdo da morte, até sua
completa eliminacdo. Esta reflexdo nos leva a
indagar sobre quais serdao as proximas moradas da
indeterminacao, ja que ela parece se deslocar em
vez de se ocultar. Até que ponto a indeterminacao




nos alimenta ou nos suprime. E quando lidamos
com objetos com inteligéncia artificial como eles
tendem a acentuar a indeterminacao e quais seus
possiveis desdobramentos quando o humano ja
nem mesmo tende a operar os sistemas? Através
do medo da indeterminacao estariamos criando
ainda mais indeterminacao? Quais as melhores
situacoes para acolher a indeterminacao? Sob um
ponto de vista mais amplo, nos indagamos, ainda,
se um dia a morte podera ser extinguida de vez,
como persecuta a ala mais otimista e radical do
transhumanismo, e caso isso ocorra, quais outros
tiposdeindeterminacoéespoderiamyviranosafligir?
Elas seriam eliminadas? Ao escrever esse prefacio
no periodo que se considera nos encaminhar para
o final da pandemia do COVID-19, apds estes
anos de mortes, reclusao e longas pesquisas para
o desenvolvimento de antidotos e vacinas em um
periodo tao curto, as indeterminacoes disparadas
porumgamacomplexadevariaveisquetornadificil
controlar, parece nos avisar de que ela prevalecera
de um modo ou outro por um bom tempo.

Rafaela Blanch Pires
rafaela.pires@ufqg.br
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OS ARTESAOS DIGITAIS NO
ANTROPOCENO:

o fazer com maquinas na época da consciéncia global

Ms. Rodrigo Malcolm de Barros Moon (PPGMiT/FAAC/UNESP)*

RESUMO

Este artigo aborda o conceito do Antropoceno através da perspectiva do design para
pensar o movimento maker e afabricacao digital como ferramentas que possibilitamuma
revolucao comparada a industrial. Através da conceituacao do artesao digital, podemos
desenvolver as implicacoes filosoficas a respeito deste processo de empoderamento
através do fazer. O que se observa, € que a esfera deontoldgica, a dos valores, é crucial
para projetar novos rumos para a civilizacao global e também para a prépria ontologia do
design enquanto pragmatica projetual.

Palavras-chave: Antropoceno; Design; Artesao Digital; Tecnologia; Projeto.

1 Doutorando e Mestre pelo programa de pds-graduacdo em Midia e Tecnologia (PPG-MiT) da FAAC, Unesp de
Bauru. Pesquisador transdisciplinar em tematicas como projeto, tecnologias, filosofia e semiética. Email: rodrigo.
moon@unesp.br lattes: http://lattes.cnpq.br/5186324489181666
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Agora, em junho de 2021, estamos imersos
ainda na pandemia da COVID-19, com todas as suas
implicacdes sociais, culturais, econdmicas e politicas.
Digitalizacaodasrelacéesdetrabalho,dasociabilidade,
constante producdo de capital financeiro através da
coleta de dados, aumento do poder das big techs,
acompanhados de uma percepcao mais do que nunca
globalizada e complexificada dos acontecimentos
em tempo real. Enfim, amigos, que momento para
se estar vivo. Assistimos ao longo dos ultimos anos
acontecimentos determinantes paranossa historia,um
mais impactante do que os outros, e parece que sempre
ha mais a acontecer, como habitassemos uma série
televisiva, sindrome do show de Truman - porque é
mais facil crer noabsurdodoquenohorrendo.Vivemos
uma distopia, o que nos obriga a buscar alternativas
aos valores que realizamos atualmente, seja num
passado,emumaretrotopia(BAUMAN, 2017);sejaem
futuros green, utopias que sempre deixarao de incluir
algo ou alguém. Somos assombrados por fantasmas
da Histéria, para evocarmos o espirito de Walter
Benjamin (1987), de tal maneira que somos obrigados
a nos deparar com os cacos que deixamos para tras.
Mas, nem por isso, deixamos de fazer amizade com
os assombros (PELBART, 2019), trazendo o melhor
do que ha do passado para propor novas formas de
existéncia, de contraefetuacao estratégica. Para tal, se
faznecessariodiagramar os regimes de forcas do agora
para compreender as poténcias de acao dos sujeitos.

O Antropoceno (CRUTZEN, et al, 2000) se
refere a uma proposta de uma nova época do
periodo quaternario da era Cenozoica, que sucede
imediatamente a idade Meghalayana de nossa atual

época: o Holoceno. Sem nos aprofundarmos muito
na cronologia da Terra, o Holoceno corresponde
ao periodo de aproximadamente 11.718 anos
atras até hoje e foi, em grande parte, o periodo do
desenvolvimento do processo civilizador (ELIAS,
1994). Ele corresponde ao momento em que nos,
Sapiens sapiens, nos tornamos o maior fator de
mudanca dos sistemas da Terra. A marcacao ainda
€ incerta, mas acreditamos que o mais aceito pela
comunidade internacional sejam os testes atdmicos
(1945-50) e seus residuos na atmosfera e oceanos,
constituindo os indices estratigraficos necessarios
a demarcacao (VEIGA, 2019). Em grande medida,
o Antropoceno deriva dos desenvolvimentos
tecnologicos e da capacidade de perceber o mundo
através das maquinas. Neste sentido, o conceito
corresponde a esta mudanca de paradigma, na qual
a consciéncia coletiva da humanidade é dominada
pelos impactos ecoldgicos de nossa historia e pelos
indices que podemos vivenciar no mundo, sejam
por imagens, sejam por afetos. Deriva da percepcao
que os ciclos da Terra sao delicados, e que mudancas
bruscas podem deslocar nosso ponto de equilibrio e
aniquilar a biosferada Terra.

O Antropoceno € apenas uma época, com suas
caracteristicas, como qualquer outra. Implica na
guebra do equilibrio do Holoceno, o que nos gera
preocupacoes. Nao sabemos exatamente o que pode
acontecer. Sendo a primeira marcacao em tempo
real da geologia, ela implica em uma tentativa de
compreender o agora. Assim, 0 Antropoceno significa
uma empreitada transdisciplinar, na figura da Ciéncia
do Sistema Terra (STEFFEN, et al., 2020; 2018;
VEIGA, 2019), para compreender o agora a partir de




uma epistemologia complexa. A ontologia sistémica é
forte candidata a tal episteme, operando, através da
nocao de sistema, as interacoes e producoes de forma
abstrata.Permitequeobjetosdosmaisdiversospossam
ser integrados em conjuntos aos quais nomeamos
sistema Terra, objeto de estudo do Antropoceno. A
utilizacao deste conceito se da em diversos ambitos:
descricdo do agora enquanto marcacao em tempo
real; complexidade em compreender o sistema Terra
enquanto algo unitario, que funciona como uno e nao
como partes dissociadas; possibilidade de mudanca
de paradigma, na medida em que saber € poder
e compreender o agora permite agir e modificar
a direcao de nossos rumos antes que seja tarde
demais. As partes mais importantes a manutencao do
equilibrio sio nomeadas como elementos de inflexao,
gue podem ocasionar cascatas de inflexdes e caotizar
nossas ecologias, mudando drasticamente nossos
equilibrios (STEFFEN, et al., 2020).

Podemos divagar livremente sobre métodos
cientificos de reestruturacao dos rumos de nossa
civilizacdo, mas uma vez que caimos nas esferas
humanas estamos sujeitos a um caos inaudito
nas ciéncias exatas ou bioldgicas. Nao ha como
estruturasrigidas resistirem ao empuxo dos fluxos
liquidos de uma civilizacao informacional. Assim,
nossa estratégia metodoldgica é transformar os
sistemas em maquinas (DELEUZE, GUATTARI,
2010), portanto, adentrando na dimensao
autopoiéticados sistemas humanos (MATURANA,
VARELLA, 1995), o que metodologicamente
implica numa andlise organizacional (VIEIRA,
2015; 2000) e nao estrutural, portanto, produtiva.
S3ao processos desencadeados por interacoes

entre os sistemas. Assim, teremos em mente a
dimensaoontoldgica, mas nossofocosedarasobre
a dimensao metodoldgica implicada no fazer, algo
como uma ontologia da acao.

Nossa forma de interacao com a realidade se
da pelo Umwelt (UEXKULL, 1934; VIEIRA, 2015),
configurado pela nossa capacidade de perceber
algo e estabelecer uma forma de interacao,
algo que a semiodtica compreende enquanto
semiose (SANTAELLA, 1995) entre signo, objeto
e interpretante. Implica no representante como
sendoosujeito,quesignificaoobjetoatravésdeuma
forma de interpretante na mente do intérprete; e
disso decorre a significacao, ou seja, a efetuacao
de um ciclo. Da mesma maneira, interagimos
enquanto sujeitos com objetos através de pontes
de acao, digamos, canais que nos permitam efetuar
o desejado. Nao ha como interagir sem perceber e
ser capaz de afetar. Um carrapato pode facilmente
ser afetado pelas acoes de um humano, mas ha
poucas formas de um carrapato poder afetar um
humano, exceto o que faz: retirar sangue através
de uma sequéncia de percepcoes restritivas que
condicionam seus processos (UEXKULL, 1934).

A capacidade de acdo humana vai além do
mero afetar baseado em programas bioldgicos de
sobrevivéncia e etologia. Podemos desejar e com base
nisso modificar o mundo. A isto damos um nome: ato
de criacdo (DELEUZE, 1999). E embora tenhamos
em mente uma liberdade criativa como conceito que
rege o processo, lembremos que “um criador ndo é
um ser que trabalha pelo prazer. Um criador s6 faz
aquilo de que tem absoluta necessidade” (ibid, p. 2).
Fendbmeno de emergéncia das sinteses passivas do




inconsciente (DELEUZE, GUATTARI, 2010), o ato de
criacao € a execucao de um conjunto que emerge de
uma subjetividade e que possui forte coeréncia entre
criador e criacao. Nao se pode criar fora de sua area
de subjetivacdo. A unica possibilidade de se criar é
dentro daquilo que sustente sua existéncia, pois nao
ha criacao ex-nihilo, somente o remix, a mistura. Criar
é viver com tanta certeza aquilo que se €, aquilo que te
compoe, que nada mais lhe resta a nao ser viver, e viver
criando. S3o as formas de expressao da subjetividade
criadora em suas sinteses produtivas. Baseamo-nos
em uma nocao de trabalho (FLUSSER, 1994) segundo
aqual parase trabalhar, realizar algo, € necessariouma
ontologia - como as coisas sao — em conjunto com uma
metodologia - asformas de se modificar como as coisas
sao - e uma deontologia - a capacidade de imaginar os
possiveis que ordenarao as transformacoes.

Ofocoaquiseralidar como oficiodo artesao, aquele
gue historicamente foi responsavel pela producao dos
objetosde uso. Enquanto ofildsofo se cercade conceitos
e suas constelacoes, o artesao se cerca de objetos e seus
projetos, seus procedimentos de manufatura. Quanto
mais povoado e maior for o Umwelt de um criador,
maior seu potencial de acdo. Chamamos habilidade ao
conjuntode maquinas, procedimentos e conhecimentos
guepermitemaexecucaodeumacriacdo.Destamaneira,
o artesao é constantemente convidado a criar objetos
de uso - seja funcional, estético ou patético — de acordo
com especificacoes de quem requer. Assim, podemos
comecar a compreender que o método (techné) faz

o Umwelt do artista, na medida em que o oficio é o
procedimento pelo qual se traduz a ideia em acao; mas
nao tao somente.

Fomos limitados, ao longo da histoéria, por essa
mesma questao, no que concerne as novas formas de
fazerenovosmateriaisdescobertosconstantemente
expandiram os limites civilizacionais, do Bronze ao
Uranio. Com o desenvolvimento de tecnologias,
pudemos aperfeicoar nosso Umwelt e expandir
nosso potencial de acdo com novos procedimentos
e novos substratos. Tamanho o desenvolvimento
das maquinas, fomos dominados pelo método
(FLUSSER, 1994) e as possibilidades criativas se
tornaram irrestritas, gracas as maquinas. Nos
perdemos no método, criando o que se pode criar,
sem saber exatamente para que se cria. Trabalhamos
nao para modificarmos o mundo de acordo com
nossos valores, mas para funcionar segundo funcoes
a serem desempenhadas. Somos funcionarios.

J4 ndo se trabalha para realizar um
valor, nem tampouco para valorizar
uma realidade, antes se funciona como
funcionario de uma funcao. Este gesto
absurdo nao se pode entender sem
uma consideracdo da maquina, pois se
funciona efetivamente como afuncaode
uma maquina, a qual funcionacomouma
funcao do funcionario, que por sua vez
funciona como funcao de um aparato, e
esse aparato funciona como funcao de si
mesmo. (FLUSSER, 1994, p. 3)*

2 Nao abordaremos o aparato em sua complexidade. Sua conceituacao seria como a maquina abstrata (DELEUZE, GUATTARI, 2010),
uma cosmologia que é produto resultante mas também condicao a priori de todas as maquinas, fornecendo substrato deontolégico

para o trabalho das maquinas.




Se antes a necessidade de producao era
subjetiva, ela se transformou em capital para
novamente ser inserida nas subjetividades sob
formas de um desejo genuino - genuina € a
cafetinagem a qual nos submetemos (ROLNIK,
2018). Funcionamos pela sociedade, de tal forma
gue ao longo da industrializacao, a mao humana
era maquina fundamental, sendo expropriada
de suas funcdoes pelas maquinas a vapor e
consequentemente cibernéticas. Hoje, somos
dispensaveis aos fluxos do capital nas cidades
(HARVEY, 2018; ROLNIK, 2015). Contudo,
a incongruéncia esta ai: o desenvolvimento
de tecnologias é voltado para a realizacao de
valores. O que nos faz perguntar: qual o valor que
se realiza no desenvolvimento atual? E simples:
uma mais-valia capital.

O capitalismo nao somente é um dos
provaveis culpados pela inoculacdo da atual
pandemia (WALLACE et al, 2020; WALLACE,
2016), como também devasta as ecologias e
altera os equilibrios dindmicos dos sistemas
terrestres. Desenvolvemos maquinas para
realizar um mercado, um ciclo producao-venda-
consumo (mais uma semiose); portanto, esta é a
realidade que produzimos. Mercados financeiros,
capital ficticio, criptomoedas, obsolescéncia
programada; a lista de bizarrices é longa. Sao
mecanismos que nao sustentam as ecologias, tao
pouco uma melhor experiéncia para o usuario;
mas somente uma producdo capital. Faz do
mundo e de seus habitantes engrenagens que
movimentam uma acumulacido de renda que ja
atingiu niveis sem precedentes, dando origem

a hipdtese do Tecnofeudalismo (DURAND,
2020): o avanco dos meios digitais e ferramentas
tecnologicas trouxeram formas sofisticadas
de dominacdo e submissao. A economia
financeirizada do capitalismo informacional
elevou as desigualdades e injusticas sociais, além
de uma concentracao maior de riqueza e poder
em escala global. A economia digital representa
uma atualizacao do feudalismo, em um processo
de monopolizacao, cuja matéria-prima sao os
dados pessoais dos usuarios.

Assim, nosso trabalho se resume a producao
de informacdo e dados que alimentam
algoritmos, fora ceder de nosso tempo e energia
para movimentar o capital. Sob este conceito
de trabalho, gostaria de propor uma nova
deontologia através do conceito do artesao
digital. Se o artesao era a figurado produtor, e era
insubstituivel em seus procedimentos, detendo
portanto uma posicao social relevante, hoje, o
artesao nao passa de um meio menos eficiente de
producao de bens. Nao ha mais aura nos objetos
reproduziveis tecnicamente (BENJAMIN, 1987),
nao ha tracos humanos. O que implica que para
a reinvencao do artesao, aliado as tecnologias,
soft e hard, é necessario também areinvencao de
suas funcoes. Os objetos de uso derivam de um
processo de industrializacdo segundo o qual o
ser humano médio foi elencado enquanto objeto
de estudo da ergonomia, o que possibilitou que
se produzissem objetos de uso comum. Este
conceito de comum confere uma massificacao,
eliminandodecenatodoequalquercorpoquenao
se adequasse aos modelos. Nao ha como pedir a




maquina - ainda - que elabore uma customizacao
livre de um objeto. A producao esta implicada no
codigo damaquina, e se é customizavel, é ailusao
de escolha entre exemplares quase idénticos, ou
escalasdiferentes.Implica,emultimamedida,que
odesejomédio passapelasvias pré-estabelecidas
de uma sociedade de consumo.

O artesao, enquanto ser que confere
existéncia aos objetos, para além de possuir
liberdade de criacao, realiza um mundo. Dentro
de uma perspectiva do movimento maker, todos
somos fazedores. A esséncia ontologica deste
pensamento € a de que toda e qualquer pessoa,
amparada pelas tecnologias de fabricacao
analdgica e digital, tendo acesso a rede de
computadores, pode produzir aquilo que deseja
(MOON, 2020). Ou seja, o poder de mudar
sua realidade pelo trabalho passa também por
uma reapropriacdo de uma poténcia criativa
(ROLNIK, 2018), o que implica em desanestesiar
o corpo e a mente (ROSSI, et al., 2019) para as
poténcias dos gérmens de novos mundos. Implica
na conciliacdo dos afetos do corpo aos filos
das maquinas, propagando a extensao de seu
Umwelt e possibilitando a realizacao de valores
subjetivos, codigos livres que escapam a mais-
valia absolutista. O empoderamento através da
ontologia maker, do fazedor, do artesao que se
reinventa com as maguinas € 0S novos possiveis
que dela se originam, possibilita em primeira
instancia o levante do individuo contra o modelo
de trabalho: chega de trabalhar para algo que
sequer sei da existéncia, e cujos frutos ndo sou
eu quem colho! Vou produzir a minha realidade,

o meu mundo, a minha proépria existéncia.

Contudo, vivemos na era da consciéncia
universal, na qual a cognoscibilidade do planeta
(SANTOS, 2006) permite que saibamos tudo
aquilo que acontece em tempo real. E esta
realidade planetaria acomete o artesao digital
na medida em que, empoderado a transformar
seu mundo, descobre ser ele maior do que um
individuo consegue transformar. Disto emerge
um novo conceito de comum, na qual uma
comunidade planetaria surge, e ela é, em sua
plenitude, responsavel pela situacao atual e por
sua transformacao. A comunhdo ganha nova
pratica na medida em que projetos, instrucoes
e informacoes sao dispostas em rede para uso e
compartilhamentoplural.Compartilhamosoar,as
aguas, 0s espacos, e isso deriva uma nova pratica
de subjetivacao, segundo a qual o individuo é
integrado assuasecologias,naoabdicandodoque
lhe é préprio e lhe caracteriza, mas interligando
seus desejos com as necessidades do mundo.

A deontologia que o artesao digital traz
consigo concerne, portanto, a esta possibilidade
de revolucido molecular que se inicia com o
empoderamento individual, sua consciéncia
de que é necessario transformar o mundo
com suas proprias maos, mas de que também
seus desejos sao integrados as ecologias. Se o
conceito do Antropoceno nos permite perceber
uma necessidade latente de novas formas de
subjetivacao, o artesao digital lhe confere
consisténcia ontoldgica. Deriva uma ética
segundo a qual o uso de suas maquinas tem por
finalidade criar um mundo comum, integradas




aos ciclos do sistema Terra, que ao mesmo tempo
preservem nossos ambientes como também as
ecologias humanas. Dentro desta nova economia
dos desejos, a mais-valia deixa de ser o motor
unico do mundo, para explorarmos novas formas
de valorizar oreal.

Nos distanciamos cada vez mais do atual para
viver um mundo de simulacros (BAUDRILLARD,
1991), deixando de nos importar com o mundo
gue constantemente produzimos para focarmos
nas imagens e discursos que se fazem sobre
pequenas parcelas da realidade. A possibilidade
do artesao digital nos permite pensar, assim, que
em uma nova época, o Antropoceno, possamos
cultivar novos germes de novos mundos nas
acoes que praticamos diariamente. Implica em
nos dissociarmos do aparato da cultura ocidental
(FLUSSER, 1994) enquanto finalidade ultima,
para deixarmos de funcionar e comecarmos a
criar. Precisamos recobrar consciéncia sobre
nosso mundo, complexificar nosso Umwelt,
desde conceitos até maquinas, para transformar
a realidade que produzimos. Juntos. A producao
do comum, esse mundo comum visionado pelo
artesao digital, o maker, o fazedor que aprende
um pouco mais a cada dia, podera comecar a se
realizar, aos poucos, aqui ou acola. Conhecendo
o mundo como conhecemos, ndo podemos
continuar anestesiados perante um projeto
tecnofeudal em curso.

E, possuindo a nocao de que um individuo é
insuficiente para transformar o mundo, a nocao de
comum da valor as novas praticas de subjetivacao,
sendo elas conceitualizadas através do artesao

digital. Frente a esta complexidade, que parece
cada vez maior e mais dificil de ser alterada,
tendemos a nos conformar, e acreditar que de
fato ndo podemos fazer nada. Proposta enquanto
revolucao molecular, que comeca de baixo para
cima, o empoderamento através do fazer permite
ao individuo se questionar de uma funcao,
para produzir uma realidade que lhe é familiar,
restaurando uma poténcia que ha tempos parecia
estrangeira. Conhecemos o mundo como nunca
antes, e isto por si s6 devém problematico, na
medida em que o mundo e seus rumos sao grandes
demais.Somente através do aspecto deontoldégico,
aquele que orienta a realizacdo de um valor
na acao, € que podemos comecar a instaurar o
comum enquanto pratica de subjetivacao, e que
disto derive a producao de uma nova realidade.
Um Antropoceno em que o aspecto humano nao
seja destrutivo, mas construtivo.
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RESUMO

ACulturaMakeréinspiradanoDIY (facavocé mesmo) etemcomoobjetivoengajar pessoas
a colocarem a mao na massa e desenvolverem solucdes que gerem impactos positivos
na sociedade. A Cultura Maker esta presente em diferentes areas do conhecimento e
parte da ideia de que individuos e grupos possam modificar ou criar diversos tipos de

1 Mestranda no Programa de Pés-Graduacao em Midia e Tecnologia da Universidade Estadual Paulista Julio de
Mesquita Filho - UNESP/Bauru -, Graduada no curso Analise e Desenvolvimento de Sistemas da Faculdade de
Tecnologia do Estado de Sao Paulo - FATEC - Garca/SP/Brasil. E-mail: carla.tavora@unesp.br, Lattes: http://lattes.
cnpq.br/9284610960600900

2 Mestranda no Programa de Pds-Graduacao em Midia e Tecnologia da Universidade Estadual Paulista - UNESP/
Bauru -. Graduada no curso Comunicacao Social - Publicidade e Propaganda no Centro Universitario Sagrado
Coracao - UNISAGRADO- Bauru/SP/Brasil. E-mail: kettlynrepinski@gmail.com. Lattes: http://lattes.cnpaq.
br/6555413833300341

3 Aluno especial no Programa de Pds-Graduacao em Midia e Tecnologiada Universidade Estadual Paulista - UNESP/
Bauru -. E-mail: wesleyffranco@hotmail.com, Lattes: http://lattes.cnpqg.br/2587130529297389

4 Professor Assistente Doutor na UNESP - Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho - FC /
Departamento de Computacao - Bauru, onde coordena o LTIA - Lab. de Tecnologias da Informacao Aplicada.
Laboratério homologado pelo CATI/Sepin-MCT. E-mail: eduardo.morgado@unesp.br, Lattes: http://lattes.cnpag.
br/4979344841683251

5 Professor no Programa de Pds-Graduacao em Midia e Tecnologia da Universidade Estadual Paulista Julio de
Mesquita Filho - UNESP/Bauru -. E-mail: dorival.rossi@unesp.br, Lattes: http://lattes.cnpq.br/9128216674908032

24




projetos. Inovar faz parte do processo evolutivo do homem, e para qualquer coisacriada é
necessarioque alguémdedique tempo e atencao. O movimento ganhouforcasignificativa
nos ultimos anos em paises desenvolvidos, mas no Brasil ainda é algo muito novo. Muitas
pessoas adotam caracteristicas do movimento Maker em seu dia-a-dia, principalmente
no empreendedorismo, mas sabem muito pouco sobre o que a cultura representa e a
sua importancia no empoderamento de pessoas, na busca pela concretizacao de seus
objetivos e no incentivo para tornar projetos reais.

Palavras-chave: Cultura; Maker; Movimento; Inovacao; Tecnologia.
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Diantedoadventodainternet,oserhumanomudou
a sua forma de se comunicar, agora o que antes era
limitado a poucas pessoas, pode ser compartilhado
com milhares através da rede. Isso possibilita que
muitas pessoas tenham acesso a diferentes tipos
de informacao o tempo todo. O movimento maker
surgiu, principalmente, do compartilhamento de
invencoes criadas por pessoas na internet. Seus
ideais se baseiam no principio de que qualquer
pessoa pode criar e modificar projetos, e que eles
nao precisam ser executados apenas por grandes
organizacoes e industrias.

Apesar da facilidade na disseminacao de
informacao através da internet, o movimento
maker ainda € pouco conhecido no Brasil se
comparado com a sua ascensao em paises mais
desenvolvidos. Quase nao existem pesquisas
e dados na internet sobre a situacao atual do
movimento em solos brasileiros, por isso, essa
pesquisa justifica-se na necessidade de maiores
informacoes sobre o conhecimento popular em
relacdo ao movimento, a fim de definir melhores
formas para adisseminacao dos ideais da cultura.
Os principios do movimento estao presentes em
diferentes areas da vida humana, no audiovisual,
na mecanica e no Brasil principalmente na
educacao. Professores tém adotado praticas do
movimento para tornar aulas mais dinamicas
e empoderar seus alunos, fazendo com que
acreditem na capacidade de executarem tarefas
antes consideradas impossiveis de serem feitas
por pessoas “normais’.

A cultura maker aborda ideais extremamente
importantes para o desenvolvimento de pessoas
e apresenta solucdes para diferentes areas. No
exterior a cultura maker ganhou mais espaco nos
ultimos anos, mas no Brasil ainda caminha em
passos lentos. Diante disso, questiona-se, quanto
de conhecimento as pessoas tém sobre o assunto?
E quais seriam as melhores formas de divulgacao
dos ideais da cultura Maker no Brasil?

Manoel Lemos, idealizador do site Fazedores,
espaco virtual onde os adeptos da cultura podem
compartilhar e acessar conteudos sobre o tema,
acreditaqueomovimentoestanoDNAdobrasileiro,
que ésimpatizantedafamosa“gambiarra’,acontece
gue,aminoriadas pessoas sabem que aorealizarem
tarefas, que antes sé seriam possiveis se fossem por
grandes companhias, sozinhas, estao praticando o
movimento, isso dificulta a disseminacao dos ideais
da cultura maker, que é tao importante.

A partir disso, o objetivo geral deste artigo é
entender qual é o graude conhecimentodapopulacao
sobre a cultura maker, para compreensao da
importancia de maior disseminacao do movimento.

A metodologia é caracterizada por uma pesquisa
bibliograficacomumainvestigacaoparaadescricao
sobreotema,aqualutilizaumquestionarioon-line
aplicado pelo Google Forms durante o més de maio
e junho, com uma abordagem quanti-qualitativo.




Os dados bibliograficos ocorreram pela busca
no bancodedadosdo Google Académico, utilizando
palavras-chave: movimento maker; makerspaces;
fablabs;inovacaoemovimentomaker.Selecionando
artigos cientificos e site web dentre os ultimos vinte
e um anos de publicacao (2000-2021).

O questionario on-line € composto por sete
questoes abertas (2) e fechadas (5), o quadro 1
apresenta as questoes abordadas:

Quadro 1 - Questionario On-Line

Questoes Opcoes de Resposta
Género Feminino; Masculino; Prefiro ndo dizer
Idade Menos ou igual a 18 anos; Entre 19 a 25

anos; Entre 26 a 32 anos; Entre 33 a 39
anos; Entre 40 a 47 anos; Entre 48 a 54
anos; Entre 55 a 61 anos; Entre 62 a 68
anos; Mais de 69 anos

Escolaridade Ensino Fundamental completo; Ensino
Fundamental incompleto; Ensino Médio
completo; Ensino Médio incompleto;
Ensino Superior completo; Ensino
Superior incompleto; Pdés-Graduacao
completa; P6s-Graduacao incompleta

Ja ouviu fala do Movimento Maker? Sim; Nao

Se ndo, o que vocé imagina que seja o | Resposta pessoal descritiva
Movimento Maker?

Se sim, onde vocé conheceu o | Respostapessoal descritiva
Movimento Maker?

Qual é o seu grau de conhecimento | 0;1;2;3;4;5
sobre o Movimento Maker?

Fonte: elaborado pelos autores.

O questionario on-line registrou 31 respostas,
possibilitando uma avaliacao de opiniao publica
sobre o Movimento Maker, possibilitando
encontrar uma relacao de género, escolaridade,
idade e conhecimento.

FUNDAMENTACAO TEORICA

E impossivel falar sobre o movimento maker e
nao falar sobre inovacao. A gestao da inovacao
possui diferentes geracdes, segundo Ortt e
Duin (2008). A primeira geracao ficou marcada
pela criacao dos departamentos de pesquisa e
desenvolvimento corporativos, que aconteceu
em meados de 1960. A segunda geracao
aconteceu de 1960 a 1970, quando houve uma
adaptacao nos métodos de gestio de projetos
e atividades de pesquisa e desenvolvimento.
Quando a Internet comecou a eclodir, entre os
anos 70 e 90, foi quando aconteceu a terceira
geracao, marcada pela colaboracao interna
entre as funcdes de empresas. A partir dos anos
90, a internet passou a desenvolver um papel
muito importante na histéria da inovacao, ao
possibilitar que as pessoas cooperemadistancia,
assim, a quarta geracao é caracterizada pela
flexibilizacdo dos departamentos de pesquisa
e desenvolvimento, que passam a aceitar
conhecimentosde atoresqueeramconsiderados
externos, como usuarios e fornecedores.
(BURTET, KLEIN, 2013)
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Inicialmente, a inovacao era definida a partir
de um modelo linear constituido por quatro
fases. A primeira, que € realizar a pesquisa de
mercado identificando necessidades e demandas.
A segunda, que é desenvolver produtos que
atendam as necessidades estabelecidas a partir
da primeira etapa. A terceira, que é produzir. E
a quarta, comercializar. O crescente acesso a
internetetecnologiasfezcomqueoentendimento
de inovacao fosse repensado, e novas formas de
inovar fossem criadas, como a inovacao aberta
e a inovacao orientada por usuarios. A inovacao
aberta acontece, segundo Baldwin e Von Hippel
(2011) quando todas as informacoes relacionadas
a inovacao sao publicas. E a inovacao orientada
pelo usuario foca nas relacdes envolvidas no
processodeinovar, paraentenderopapelinovador
que é vem, muitas vezes, do proprio usuario de
determinado produto ou servico.

O processo de inovacao era, antigamente,
controlado pelas empresas, hoje o advento da
internet e das plataformas digitais e as novas
possibilidades de consumir, aprender, financiar e
produzir, originaram uma economia colaborativa,
onde os individuos, mesmo que desconhecidos,
se conectam, realizam trocas, compartilham
informacoes, colaboram e cooperam. Essas
caracteristicas transformaram o processo de
inovacao, principalmente por possibilitarem
que técnicas como o DIY (faca vocé mesmo) nao
trabalhassem mais isoladamente, os adeptos
passaram a trabalhar juntos, compartilhando
suas criacoes online e seguindo a cultura hacker
de colaboracdo e aprendizagem, essas sao

caracteristicas do contexto em que emergiram
praticas do Movimento Maker.

O Movimento Maker se originou na
comunidade hacker, paraentender os principios do
movimento, é ideal que se entenda a ética hacker.
Hackear consisteemimprovisar solucoesdeforma
engenhosa e original. Um dos principais ideais do
movimento hacker é o livre acesso a informacao,
principalmente através do compartilhamento
e entendimento de tecnologias para que sejam
usadas em beneficio proprio ou coletivo. Para a
éticahacker,omundoéumespacocheioderecursos
e possibilidades, ela é baseada no propdsito de
compartilhar informacoes. Os hackerspaces sao
locais fisicos operados pela comunidade hacker,
sao neles que as pessoas compartilham seus
interesses e se encontram para trabalhar em seus
projetos, aprendendo sempre um com os outros.

AsraizesdoMovimentoMakerestaopresentes
nos principios da ética hacker, € uma extensao da
cultura do-it-yourself (faca vocé mesmo), baseada
na ideia de que pessoas comuns podem construir,
consertar e fabricar os mais diversos objetos
utilizando suas proprias maos. O movimento
DIY teve inicio através da industria da musica,
quando bandas proéprias passaram a publicar suas
musicas, além de sé toca-las. Por conta disso, o
DIY também se associa as ideias anticapitalistas
e anticonsumistas, pois incentiva que as pessoas
produzam o que consomem. Ao levar o DIY para a
internet, adeptos que antes trabalhavam sozinhos,
passaram a trabalhar em grupos, compartilhando
suas criacoes online (BURTET, 2019).




Com o passar dos anos, surgiram os makerspaces,
hackerspaces e fab labs. O termo makerspace foi
criado em 2005, apds a publicacao da revista
Make, depois disso, 0 nome passou a referenciar
lugares coletivos de criacdo que servem para
compartilhamento de ferramentas entre os
membros. O primeiro fab lab surgiu em 2001,
no Massachussets Institute of Tchnology. eles
comecaram como um projeto de extensao e
acabaramseespalhandopelomundotodo.Segundo
Burtet (2019), o website da Fab Foundation,
expoemqueexistemquatrorequisitos necessarios
para que um espaco seja considerado um fab lab.
O primeiro, € que um fab lab precisa ser aberto
ao publico pelo menos uma vez por semana. O
segundo é que ele precisa apoiar e assinar alicenca
fab lab. O terceiro € que precisa compartilhar um
conjunto de processos e ferramentas. E o quarto,
participar da rede global de fab labs.

Lindtner et al. (2014. apud Burtet, 2019)
destacam que o movimento maker sedesenvolve
a partir de cinco fatores. A proliferacao de
hackerspaces, makerspaces e fab labs. O advento
dos crowdfundings. As plataformas de hardware
aberto. O lancamento da revista Make. E o
aumento de eventos makers. Mas o movimento
maker nao esta restrito aos espacos fisicos
citados anteriormente, ele se trata de uma rede
com valores historicos e culturais relacionados
com tecnologia. (BURTET, 2019) E sobre
possibilitar o uso de tecnologias, que antes
estavam disponiveis apenas por industrias, por
pessoas “‘comuns’, os makers.

Apesar de o movimento maker possuir mais
visibilidade em paises desenvolvidos, no Brasil
ele também estd em crescimento. Ainda assim,
existem poucas pesquisas e dados sobre a ascensao
do movimento em solo brasileiro. Manoel Lemos,
fundador do site Fazedores, espaco na internet
destinado afomentar o movimento maker, servindo
como ponto de encontro para adeptos da cultura
compartilharemideias e conhecimentos, participou
como palestrante na conferéncia SXSW no ano
de 2015. Em sua apresentacao, Marcelo expos
o estado do movimento maker no brasil naquela
época, segundo ele houve uma explosao no numero
de hackerspaces, makerspaces e fab labs, o nUmero
desses espacos saltou de 1 em 2009, para 51 em
2015.Em 2015, 74% dos participantes da pesquisa
acreditavam que o incentivo da cultura maker é
muito importante para o pais. Manoel acredita que
o brasileiro tem o movimento maker como parte de
sua cultura e muitas vezes nem sabe disso, ele usou
como exemplo as escolas de samba, e como elas
trabalham de forma independente o ano todo para
desenvolver fantasias e carros alegoricos incriveis.

Outro exemplo da utilizacado dos ideais do
movimento maker no Brasil, € a invencao da
luz engarrafada no ano de 2002. Um mecanico
chamado Alfredo Moser, morador da cidade
de Uberaba (MG), incentivado pela crise de
energia elétrica que assolava o Brasil na época,
desenvolveu uma alternativa econémica e eficaz
para trazer luz as residéncias utilizando apenas
dois ingredientes, uma garrafa pet transparente
e um pouco de cloro. Os raios de sol passam pela




garrafa iluminando o ambiente. A invencao de
Alfredo, conhecida como a Ladmpada de Moser,
ganhou o mundo e esta presente em diferentes
paises. Em uma entrevista, ele contou que instalou
a lampada na casa de um amigo e, em um més, a
pessoa economizou o suficiente para comprar
itens essenciais para o filho recém-nascido. O
movimento maker é justamente sobre empoderar
pessoas, sobre mostrar que pessoas normais
podem criar solucoes que afetem positivamente
toda a sociedade. E sobre dar voz a quem tem algo
de bom para oferecer ao mundo.

RESULTADQOS

O questionario on-line obteve 31 respostas,
os graficos abaixo com questdoes fechadas
demonstram os dados pessoais coletados pelos
participantes, grafico 1 ao 3.

Grafico 1 - Género
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Fonte: elaborado pelos autores.

O grafico 1 apresenta uma igualdade de género nos
participantes, apenas um participante escolheu a opcao
de resposta paranao identificar ogénero. Adiferencade
participantes é identificada no grafico 2 sobre idade:

Grafico 2 - Idade
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Fonte: elaborado pelos autores.

O grafico 2 apresenta que a maior parte dos
participantes sao jovens, entre 19 a 25 anos, sendo
jovens oito dos jovens sao do género feminino e
cinco do masculino.

Grafico 3 - Escolaridade
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Fonte: elaborado pelos autores.
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O grafico 3 apresenta maior prevaléncia de
participantes com Ensino Superior completo e
Pds-Graduacao completa, sendo dez do género
feminino e cinco do masculino, seis entre 19
a 25 anos e outros dez entre 26 a 32 anos (2
participantes, 40 a 47 anos (2 participantes), 48 a
54 (2 participantes) e 55 a 61 (3 participantes).

Ao graficos abaixo apresentara a questao
de conhecimento dos participantes sobre o
Movimento Maker, grafico do 4:

Grafico 4 - Conhecimento do Movimento Maker
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Fonte: elaborado pelos autores.

O grafico4demonstrouuma maior prevaléncia
de desconhecimento publico sobre o Movimento
Maker, sendo onze do género feminino e dez do
masculino,entre 19a 25 anos com Ensino Superior
completo e Pds-Graduacao completa.

Na questao aberta opcional, coletou 18
respostas sobre sua opiniao sobre o significado
do Movimento Maker, questao destinada para as
pessoas que desconheciam sobre o Movimento
Maker, as respostas foram:

e Maquiagem;

e Um movimento de corpo;

e Acredito g sejaum curso de maquiagem;
e Construcao de alguma coisa;

e Algo relacionado ao estimulo a criacao ou
desenvolvimento;

e Nao imagino, mas gostaria de saber;

e Autonomia;

e Algo relacionado a video e design;

e Algorelacionadoacomunicacaoemarketing;

e Um movimento de criadores de conteudo
para ajudar e compartilhar informacoes
sobre o meio;

e Movimentar:;
e Algo relacionado a video, audiovisual;
e Marcar alguma coisa;

e Algum movimento sobre construcao das
coisas por vocé mesmo;

e Challenger make;
e Tecnologia;
e Algum tipo de danca.

Naquestaoabertaopcional paraaspessoasque
responderam que conheciam o Movimento Maker,
coletou 10 respostas sobre onde conhecerem o
Movimento Maker, as respostas foram: internet,
producao, faculdade, CNC com Arduino, cursos
de formacao na area educacional, graduacao,




apresentacao do Rodrigo Moon na disciplina de
Economia Criativa do prof. Dr. Juarez Tadeu de
Paula Xavier em 2020, escola e televisao.

Diante disso, foi avaliado o grau de
conhecimento dos participantes sobre o
Movimento Maker, entre nenhum conhecimento
a expert, grafico 5:

Grafico 5 - Grau de conhecimento sobre o Movimento Maker
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Fonte: elaborado pelos autores.

O grafico 5 apresenta que os participantes
total da pesquisa apresentaram grau zero, sem
conhecimento sobre o Movimento Maker e
nivel intermediario, os participantes de nivel
intermediario sao os mais velhos da pesquisa,
ou seja, apresentarem entre 26 aos 61 anos; o
participante avancado sdao de Pds-Graduacao
incompleto com 19 a 25 anos e Ensino
Fundamental completo com 33 a 39 anos; o
unico participante de grau expert apresenta Pos-
Graduacao incompletacom 19 a 25 anos.

DISCUSSAO

Baseado na pesquisa aberta feita no Google
Formsparacoletaroconhecimentodosinternautas
sobre a Cultura Maker e seu significado, durante
o més de junho de 2021, é correto dizer que
muitas pessoas nao conhecem de fato o que este
movimento significa ou representa, mas possuem
um certo grau de curiosidade para entender o
que é. Visto que os participantes do formulario
divulgado demonstraram interesse em saber o
gue sao os chamados makers.

O movimento maker em solo brasileiro ainda
€ muito recente e possui pouca visibilidade
e entendimento diante de outros paises
desenvolvidos. Este movimento tem ideais de
extrema importancia para o desenvolvimento de
pessoas em suas diferentes areas de atuacao. As
inovacoes deste movimento podem desencadear
um processo de producao equivalente ao que
aconteceu no século XIX, a revolucao industrial
(ANDERSON, 2012; LALLEMENT, 2015;
EYCHENNE, NEVES, 2013).

O que antes era produzido por companhias
de grande porte, hoje os makers através da
internet conseguem colocar em pratica o que
antes era considerado impossivel por pessoas
comuns e amadoras.

Comestapesquisafoipossivelnotaradiferenca
de idade entre os participantes e seus niveis de
conhecimentosquandooassuntoéaculturamaker.
Mais de 70% dos participantes desconhecem este
movimento que esta em grande crescente no
Brasil. Na questao aberta, muitos deixaram suas




opinides sobre o que seria o Movimento Maker, e
alguns até levaram em consideracao asemelhanca
da palavra com outros produtos em inglés, como a
maquiagem, associando a Make.

Muitos consumidores tomam as suas decisoes
seguindo a sabedoria da multiddo (KOTLER;
KARTAJAYA; SETIAWAN, 2017). Assim, muitas
pessoas acabam praticando o movimento, porém
acabam nao conhecendo os ideais do movimento,
passando despercebido. “Gambiarra” e “Escolas
de Samba” sdo alguns exemplos disso, de que o
brasileiro ja executa esse movimento, porém nao
sabe seus fundamentos.

Cada vez mais inserido no dia a dia dos
brasileiros, o movimento maker acaba sendo um
auxiliar no processo da area educacional. Segundo
umamatériafeitapeloG1,o0ColégioAlgoritmo, por
exemplo, vé esse movimento como uma revolucao,
apresentando maior eficiéncia no aprendizado
do conteudo pedagogico contribuindo para
a formacao dos alunos enquanto ser social
(G1,2020).

O Colégio ainda traz os beneficios da cultura
maker na educacdo, destacando a importancia
de os alunos serem desafiados e colocarem em
pratica seus proprios projetos, além de estimular
sua criatividade e protagonismo.

No processo de tornar o movimento maker
ainda mais conhecido pelo mundo, a Maker Faire,
umafeiraanual que acontece nos Estados Unidosno
estado da Califérnia, tem como objetivo mostrar as
novas invencoes e seus criadores. Desde a primeira
Maker Faire realizada em San Mateo, California,

também foram realizadas outras feiras em Austin,
Texas; Detroit, Michigan; e Cidade de Nova York.
A Maker Faire World em Nova York atraiu mais
de 100.00, e apods essa realizacao as pessoas
comecaram a pedir por mais feiras em diversas
cidades da América do Norte, assim popularizando
este movimento (Dougherty, 2012).

Para Dougherty (2012), quando questionado
sobre o movimento, procura sempre distinguir a
diferenca entre inventor e maker, pois a palavra
descreve os criadores dos projetos, cada um com
o conhecimento que possui sempre adicionando
algo de novo.

Atualmente com os nativos digitais que estao
conectados o tempo todo, a cultura maker pode vir
a ter o destaque que possui em outros paises, em
solo brasileiro. Esse movimento ja esta inserido
no dia-a-dia das pessoas, porém ainda sem
conhecimentos dos seus ideais e sua base para que
de fato sejam praticados com muito mais técnica e
precisao. Hoje em dia as pessoas sao os proprios
veiculos e produtores de conteudo, tornando-os
cadavez mais makers e proximosdesse movimento
gue esta em constante crescimento.

O movimento maker vem ganhando destaque
quando se trata de DIY (faca vocé mesmo), seu
conhecimento é muito mais abrangente em paises
desenvolvidos, ja no Brasil esse movimento ainda
da passos lentos em busca de reconhecimento,
apesar de muitos brasileiros utilizarem desta




cultura em diversas areas e momentos do dia a
dia. Vivemos em uma era onde as pessoas estao
cada vez mais conectadas e é a partir desse acesso
as informacodes que diferentes grupos se reunem
para desenvolver projetos makers e criar algo
novo para a sociedade.

As diferentes inovacoes que surgem a partir
desse movimento acabam desencadeando um
novo processo de producdo semelhante ao que
aconteceu no século XIX, sendo a revolucao
industrial.Oqueanteseracontroladoporempresas
de grande porte e pouco acessivel as pessoas
comuns, hoje com o acesso as informacoes atraveés
da internet, possibilitou as pessoas aprenderem e
executarem projetos com as proprias maos. Este
movimento se originou na comunidade hacker,
que consiste em improvisar solucdées de forma
engenhosa e original.

O desenvolvimento desta pesquisa ajuda na
propagacao da Cultura Maker que vem ganhando
cada vez mais destaque no Brasil e principalmente
em paises desenvolvidos nos ultimos anos, tendo
como parte desse movimento pessoas que estao
sempre buscando aprender e colocar em pratica
projetos inovadores. Com o objetivo de tornar
esse movimento cada vez mais publico, este artigo
entende que no Brasil essa culturaja esta inserida,
porém pouco se sabe do seu surgimento e ideais.

Apos a aplicacado da pesquisa com uma
abordagem quanti-qualitativa foi encontrada a
resolucao da principal pergunta a ser respondida.
Apodsaanalisedosresultadosfoipossivelidentificar
qgque o publico que possui menos conhecimento
sobre o movimento maker sao jovens entre 19

e 25 com Ensino Superior completo e com Pos-
Graduacao completa. Em uma questao aberta
opcional com 18 respostas de 31, os participantes
fizeram ligacoes com a palavra“maker” a produtos,
exercicios fisicos, audiovisual, danca e outros.

Levandoemconsideracdaoaperguntaproblema
deste artigo, o resultado foi satisfatorio, ja que de
fato as pessoas desconhecem esse movimento,
mesmo que ja tenham aplicado de alguma forma
no seu dia-a-dia.

Paramaior viabilidadedaCulturaMakernoBrasil
e fazer com que as pessoas entendam e conhecam
as ideais do movimento, as redes de educacao seria
a principal fonte de disseminar essa cultura, ja que
muitos do makers sao professores colocando em
pratica o movimento com seus alunos, incentivando-
0S a criarem com as proprias maos.

Afinal, para que um movimento “novo” seja
realmente conhecido e implantado em uma nova
geracao de pessoas, este precisa estar presente
desde o ensino basico.
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RESUMO

As constantes intervencdoes humanas no meio ambiente modificaram a Terra a ponto
de transforma-la completamente. Fala-se numa nova época, a época do Antropoceno,
caracterizada pela relacado desarmonica entre homem e mundo natural. Essa falsa
dicotomiaprovocadapeloideariocapitalista,geroudanosseveros nabiosfera, propiciou
o consumo desenfreado, o acumulo de capital e de propriedade privada, que produziu
profundas desigualdades sociais, estas, intensificadas durante a pandemia do Covid
19. Dentro desse contexto, o movimento maker, também conhecido como "faca vocé
mesmo", surge como um instrumento social disruptivo, pois, desconstroi os padroes de
atividades estanques, constrdi ferramentas tecnolégicas que promovem a autonomia

1 Professor no Programa de Pds-Graduacdao em Midia e Tecnologia da Universidade Estadual Paulista Julio de
Mesquita Filho - UNESP/Bauru -. E-mail: dorival.rossi@unesp.br, Lattes: http://lattes.cnpqg.br/9128216674908032

2 Professor no Programa de Pds-Graduacao em Midia e Tecnologia da Universidade Estadual Paulista Julio de
Mesquita Filho - UNESP/Bauru -. E-mail: octavio.pieranti@unesp.br.

3 Professor no Programa de Pds-Graduacao em Midia e Tecnologia da Universidade Estadual Paulista Julio de
Mesquita Filho - UNESP/Bauru -. E-mail: juarez.xavier@unesp.br.
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e reconstroem o todo, ante de principios e valores como fazer, compartilhar, dar,
aprender, brincar, participar, experimentar e mudar. Sendo assim, este artigo
traz uma reflexdo sobre as ideias de Mark Hatch, autor do livro “O Manifesto do
Movimento Maker” e a pedagogia de Paulo Freire, o patrono da educacao brasileira,
com o objetivo de ampliar a aplicacao dos conceitos sob a realidade e emergir a
perspectiva da “cultura maker como pratica de liberdade”.

Palavras-chave: Cultura Maker; Paulo Freire; Praxis Libertadora; Desenvolvimento
Sustentavel.
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O ANTROPOCENO E
SUAS IMPLICACOES NA
SOCIEDADE

Vivemos e construimos hoje um ponto de inflexao
na historia da humanidade: o Antropoceno, uma
época marcada pelas constantes intervencoes
humanas no meio ambiente por meio das maquinas
e da tecnologia (CRUTZEN, et al. ,2000). Escassez
de recursos naturais, extincido da fauna e flora,
alteracoes climaticas, ecossistemas dizimados,
degradacao ambiental em massa e o aparecimento
de microorganismos letais a vida humana, como o
SARS-CoV-2* S30 algumas das consequéncias que
a dualidade desarménica homem e mundo natural
propiciou. Mediada pelo trabalho, tal relacao,
é resultado da légica de producao capitalista
fortalecida durante a Revolucao Industrial, que
se molda na extracdo exacerbada dos recursos
naturais disponiveis, assim como, na mais-valia
e exploracao do trabalho, no acimulo de bens e
propriedade privada, em detrimento do alicerce
capitalista: o lucro (MARX, 1983).

Essa ambiéncia, além de provocar danos no
meio ambiente e na saude da populacao, estabelece
e encobre relacoes de poder na sociedade. Aqueles
que detém os meios de producao, pertencentes
a classe dominadora, exercem dominio sobre os
detentoresdaforcatrabalhadora,aclassedominada,

resultando em uma hierarquia social, marcada
pelo antagonismo de interesses, acoes politicas,
econdmicas e sociais (MARX, 1983). Neste sentido,
a macroestrutura de classes se expressa no Estado
e em Instituicoes, os quais, fundamentam-se nas
predilecoes capitalistas, que para retroalimentar
sua logica, desenvolveu aparatos hegemonicos,
condicionantes de ideologias opressoras, as quais,
partem de uma visdao de mundo conservadora,
patriarcal e supremacista branca (HOOKS, 1992).

Esse fluxo nos leva para outra implicacdo do
Antropoceno: a desigualdade. Para compreendé-la
& preciso observar os fatores que tornam este um
componente vivo do tecido social. Sendo assim, a
classedominada,desfavorecidadecapitaleconémico,
bem como, destituida de meios para obté-lo, ao
atender as demandas produtivas capitalistas, tém
suas vidas precarizadas e seus trabalhos explorados.
Fato que torna subalterna a existéncia dos sujeitos
dominados (SOUZA, 2009). Em direcao contraria,
os detentores do poder tém seus padroes de vida
elevados, pois enriguecem e acumulam bens com o
servico realizado pelos proletarios, que trabalham
inidmeras vezes mais do que recebem (SOUZA,
2009). Contudo, se faz relevante refletir a questao
nao apenas sob a otica dos recursos materiais, uma
vez que, o fator econdmico limitado pode somar-
se a fatores étnicos-culturais e de género que nao
condizem com o ideal hegeménico e levam sujeitos
a estratificacdo social’.

4 O virus Sars-CoV-2, também conhecido como o “novo” coronavirus, é o agente causador da Covid-19.

5 “Fenémeno intergeracional, em que o percurso de vida de todos os membros de um grupo social - o que inclui as
chances de ascensao social, de reconhecimento e de sustento material - é afetado” (ALMEIDA,2018, n.p)
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Neste sentido, o racismo surge como um dos
aparatos utilizados pela classe dominadora para
estenderoseupoderdominante,pois,funda,estrutura
e se replica em todo tecido social (HAMILTON e
KWANE, 1967 apud ALMEIDA, 2018). A partir
deste mecanismo sistémico, o Estado, as Instituicoes
e a sociedade civil atuam “em uma dindmica que
confere, ainda que indiretamente, desvantagens e
privilégios com base na raca” (ALMEIDA, 2018, n.p).
Assim, grupos raciais sao subordinados, controlados
e segregados, circunstancia que os encaminha para
a margem da sociedade. A questao é materalizada
em diversos estudos e dados, como: dos 10% mais
pobres, 76% sao pretos ou pardos (IBGE, 2009); um
trabalhador negro ganha cerca de 17% a menos do
gue um branco, mesmo que ambos tenham origens
sociais semelhantes (SALATA, 2020) e 7 de cada
10 vivendo em casas inadequadas, localizadas
majoritariamente em regioes periféricas, sao pretos
ou pardos (FOLHAPRESS, 2020), ou seja, a pobreza
no Brasil tem cor e é majoritariamente preta
(CARNEIRO, 2011).

E importante ressaltar que o género é um
elemento intensificador das desigualdades

ligadas a raca e classe, pois ha uma conjugacao do
racismo com o sexismo (CARNEIRO, 2011). Donas
das maiores taxas de desemprego, mortalidade
materna, feminicidio, violéncia sexual e doméstica
(IPEA,2017;BRASIL,2017;MAPADAVIOLENCIA,
2015), as mulheres negras sdao constantemente
preteridas e sofrem uma espécie de “asfixia social”,
que afeta de forma negativa e profunda todas as

esferas de suas vidas, impedindo a ascensao social
e o desenvolvimento humano (CARNEIRO, 2011).

Nessa conjuntura entra em cena outra
dimensao do poder hegemobnico: a necropolitica,
um aparato que filtra quem deve viver e morrer
(MBEMBE, 2018). Aqui, a morte, seja elafisica ou
simbodlica, é utilizada como objeto de gestao. O
Estado, por meio de suas acoes, nega condicoes
de manutencao da vida através de cortes de
verba na saude publica e educacio®, medidas
inadequadas para o enfrentamento da pandemia
do COVID 197, falhas no saneamento basico®,
adesiao de uma sistema de seguranca publica
pautado na violéncia e punitivismo?, entre
outros recursos que, quando presentes, levam a
morte da populacao, sobretudo, a pobre e negra

6 TERRA. Bolsonaro corta investimentos em Educacao, Saude e Seguranca. Disponivel em: https://www.terra.com.br/
economia/bolsonaro-corta-investimentos-em-educacao-saude-e-seguranca.a0c81ff72f5ab50614d67ac1bd1b057a3

92c245i.html. Acesso em: 28 jun 2021.

7 UOL. Bolsonaro atrapalha combate ao coronavirus, dizONG Human Rights Watch. Disponivel em: https://noticias.uol.
com.br/saude/ultimas-noticias/redacao/2020/04/11/bolsonaro-atrapalha-combate-ao-coronavirus-diz-ong-humans-

right-watch.htm. Acesso em: 28 jun 2021.

8 UOL. Como o atraso do saneamento no Brasil prejudica a saude e a economia. Disponivel em: https://www.uol.com.
br/vivabem/noticias/redacao/2020/08/09/como-0-atraso-do-saneamento-no-brasil-prejudica-a-saude-e-a-economia.

html. Acesso em: 28 jun 2021.

9 G1.Forcapolicial brasileira é a que mais mata no mundo, diz relatério. Disponivel em: http://g1.globo.com/globo-news/
noticia/2015/09/forca-policial-brasileira-e-que-mais-mata-no-mundo-diz-relatorio.html. Acesso em: 28 jun 2021.




(MBEMBE, 2018). Desta forma, torna-se comum,
casos como do menino Joao Pedro, que aos 14
anos perdeu a vida dentro de casa durante uma
operacdo policial’, assim como, as centenas de
mortes evitaveis durante a pandemia®.

Apresentado de forma breve o cenario
do Antropoceno, urge a desnaturalizacao e
ruptura das mazelas sociais e os aparatos que a
sustentam, do mesmo modo que se faz necessaria
a reflexdo e conscientizacdo da populacao
sobre as degradacoes ambientais, as inumeras
desigualdades e as violéncias que imperam o
atual momento, a fim de construir narrativas
transgressoras do status quo*. Porém, de acordo
com Vilém Flusser (1991) nao se pode refletir o
mundo como ele é, sem pensar em como deveria
ser,bemcomo nao poder-se-iaidealiza-lo,muda-lo
e melhora-lo sem compreender os processos que
o levaram até ali. Nesta direcao, é preciso tratar
a realidade tal como ela se mostra, ao passo que
se busque metodologias para muda-la, trazendo a
tona a capacidade humana de se (re)construir e (r)
existir. Sendo assim, o presente texto apresenta
um ensaio tedrico sobre os mecanismos sociais
disruptivos apresentados pelo Movimento Maker
e pela pedagogia de Paulo Freire, os quais unidos,
apontam praticas que nos levam a observar |,
colaborar,coletivizar,prototiparetrocar.Intencoes

modestas e revolucionarias pela simplicidade
gue nos direcionam para a construcao de uma
sociedade equitativa.

PRESSUPOSTOS DA
CULTURA MAKER:

a verdadeira recompensa esta
no fazer e compartilhar

A predominancia das maquinas nas ultimas
décadas traz uma reconfiguracao da sociedade
em sua forma de se organizar e de se comunicar.
As tecnologias se aprimoram em velocidade
surpreendente, se adaptam e se modificam
conforme surgem novas necessidades da
sociedade. O crescente paradoxo no campo da
inovacao para muitos € ainda considerado como
algo caracteristico do ramo empresarial, porém,
o aumento de recursos digitais e a procura por
baixos custos tém favorecido uma nova geracao
que envolve cada vez mais pessoas na esfera
inovadora e na busca por mudancas tecnolégicas
que facilitem o trabalho das comunidades.

Nesse cenario, surge o Movimento Maker
(LINDTNER, 2015) como extensao da cultura

10 BBC. Caso Joao Pedro: quatro criancas foram mortas em operacoes policiais no Rio no ultimo ano. Disponivel em:
https://www.bbc.com/portuguese/geral-52731882. Acesso em: 28 jun 2021.

11 LEIA JA. Quase metade das mortes por Covid no Brasil eram evitaveis. Disponivel em: https:/m.leiaja.com/
noticias/2021/06/28/quase-metade-das-mortes-por-covid-no-brasil-eram-evitaveis. Acesso em: 28 jun 2021.

12 Condicao de alguém ou algo, estado em que as coisas se encontram.




conhecida por Do It Yourself (DIY), referindo-
se ao termo “faca vocé mesmo”. Com vistas a
sua origem dentro da comunidade hacker, é
necessario compreender os principios regentes
da cultura maker que ganha cada vez mais espaco
e adeptos dispostos a percorrer esse caminho da
inovacao (LINDTER, 2015). A constante evolucao
das maquinas e da dindmica de inovacao em uma
sociedade desigual propoe questoes significativas
de compartilhamento da inovacao.

Diferentes motivos levam individuos e grupos
a se engajarem ao Movimento Maker. Nos EUA e
Europa, por exemplo, o fenbmeno aparece mais
relacionado respectivamente com o movimento de
contraculturaedevanguarda,sendoassociadoauma
abordagem critica, que desafia o status quo nessas
regioes, a partir de projetos que subvertem o uso da
lei de direitos autorais e proporcionam alternativas a
culturavigentedeconsumodescartavel.(LINDTNER;
HERTZ; DOURISH, 2014).

O Movimento se caracteriza pela ideia do
coletivo, do compartilhamento de recursos
tecnologicoseideias,oportunizandoapossibilidade
de construir, adaptar e produzir objetos dos
mais diversos tipos, modificando e melhorando
seu entorno. Apesar de inumeros desafios, a
conexao dos individuos as redes, bem como as
ferramentas como impressoras 3D, maquinas de
corte a laser, entre outras ferramentas, permitem

a fabricacao pessoal de forma rapida, mais barata
e para diversas solucoes e contexto de diferentes
demandas. O que antes da revolucio digital®® era
mais restrito, hoje pode ser compartilhado por
meio da internet em escala global, dependendo do
interesse e finalidade dos projetos.

Kera (2012) afirma que objetivo central
nao é compartilhar somente o espaco, a ideia é
compartilharconhecimentoetambémferramentas
para a producao. Tais ambientes sao alternativos
e voltados para a pesquisa e desenvolvimento,
e segundo a autora, permitem que a ciéncia e
a tecnologia sirvam a propodsitos diferentes,
promovam o empoderamento individual e
comunitdrio, convidem o cidadao a assumir a
postura de criar solucoes, transformando-os em
produtores de tecnologia (LINDTNER; HERTZ;
DOURISH, 2014).

Mark Hatch, em seu livro O Manifesto do
Movimento Maker, discorre sobre as tecnologias
e ferramentas, nos levando a fundo no espirito
do movimento. Em seu texto, Mark traz reflexoes
sobre os caminhos aseguir parase tornar um maker,
mudar sua realidade e de sua localidade, e fomenta
para que sejamos criativos, inovadores e também
ousados. Mark faz uma abertura democratica
convidando toda e qualquer pessoa a se juntar ao
movimento e se valer dele como seu, propondo
inclusive que se faca as mudancas pertinentes para

13 A revolucao digital diz respeito a uma era conectada, rapidez na troca de dados e desenvolvimento de novas midias.
Entram também os processos e maquinas cada vez mais eficientes com a Inteligéncia Artificial e a robotizacdo. FORBES.
Descubraoqueérevolucdodigital. Disponivelem: https://forbes.com.br/principal/2018/12/descubra-o-que-e-a-revolucao-

digital/. Acesso em: 01 de jun 2021.
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gue seja algo realmente transformador. Este é o
principal fator do fazer.

Juntar-se ao Movimento Maker e
participar dele localmente abrira sua
vida para a maior concentracao de
pessoas criativas em sua comunidade.
Vocé conhecera poetas gravando
a laser suas palavras em painéis de
carvalho, conhecera um planejador
financeiro que constroéi cendrios para
as brincadeiras de seus filhos. Vocé
vera alguém iniciar um hobby que o
leva a uma ocupacao e, em seguida, a
um negocio que emprega uma duzia
de moradores locais. Vocé desfrutara
da emocao e alegria de dar as pessoas
que vocé ama um pedaco de si mesmo,
presenteando-as com algo que vocé
fez apenas para elas. Junte-se a mim,
junte-se a nods, junte-se ao movimento
- isso o ajudara a se tornar vocé
(HATCH, 2014, p.26)

Desde o lancamento da Make Magazine, em
2005, a ideia de colocar a mao na massa para
criar e fomentar solucées tomou como base os 10
principios do Manifesto Maker, que sao:

1 - Fazer: fazer e criar algo que nos expresse
€ motivo para nos sentirmos felizes e completos.
O que fazemos sao pedacos de ndés mesmos e
parecem incorporar nossos egos;

2 - Compartilhar:todacriacaoeconhecimento
deve ser compartilhado. Vocé nao pode fazer e ndo
compartilhar;

3 - Presentear: presenteie alguém com sua

criacao, nela tem o seu verdadeiro “eu”;

4 - Aprender: aprender vai contribuir para
umaexisténciaprodutiva;queiraaprender, busque
novas técnicas.

5 - Equipar: cada projeto exige ferramentas
adequadas. As ferramentas nunca foram tao
baratas, acessiveis, faceis de usar, poderosas.

6 - Experimentar: veja seu projeto como algo
divertido, também. Isso vai proporcionar orgulho
do que faz;

/ - Participar: compareca a seminarios, festas,
eventos e outras atividades com adeptos do
Movimento Maker. Espalhe a sua volta o prazer de
fazer;

8 - Apoiar: todo projeto precisa de apoio
emocional, intelectual, financeiro, politico e
institucional. Contribua para um mundo melhor.

9 - Mudar: a mudanca € um processo natural,
isso vai conecta-lo as coisas que produz;

10 - Errar: permita-se errar para aprender.
Aproveite o erro para chegar a perfeicao que vocé
quiser, para criar forcas para tentar novamente.

O poder de engajamento que o manifesto
promove é um caminho transformador que
aproxima a ciéncia dos sujeitos, e sugere a ruptura
da economia capitalista. As conexdes em rede
permitemqueosindividuos,mesmodesconhecidos
entre si, se conectem diretamente, compartilhem
informacoes e cooperem. Mais que um meio
de producao colaborativa, pode ser entendido
como uma nova forma institucional e possibilita a




experimentacao acerca darelacao entre produtor
e consumidor, remodelando (LINDTNER; HERTZ;
DOURISH, 2014) o préprio sentido de inovacao.

O PENSAMENTO DE PAULO
FREIRE:

uma praxis emancipatoria e
revolucionaria

Paulo Freire, também conhecido como “o patrono
daeducacaobrasileira” foiumimportante educador
e filésofo pernambucano, que dedicou sua vida
ao ensino voltado as populacées em condicoes de
vulnerabilidade social. Suas ideias transgrediram
o territério nacional e cruzaram fronteiras
geograficas, tornando Freire, o terceiro autor
mais citado do mundo em trabalhos do campo das
Ciéncias Sociais™, através de sua obra “Pedagogia
do Oprimido" (1974). A ampla disseminacao de
seu pensamento, observada até os dias de hoje,
se da por uma espécie de metateoria®® que Freire
construiu (GADOTTI, 2012). Seu discurso acurado
e revolucionario, é capaz de atingir diferentes
segmentos sociais e areas do conhecimento,
proporcionando a base para a construcdo de
uma educacdao emancipatodria, que estimula o

pensamento critico e humaniza aqueles que sao
desumanizados.

Ancorado em situacdes concretas, observadas
na convivéncia com proletarios e individuos de
classe média, Freire (1974) expde o antagonismo
presente narelacdo opressor-oprimido, apontando
os desdobramentos que essa dualidade propiciaem
toda sociedade. Em seu ponto de vista, essa relacao
controversa, é resultado de uma arquitetura
social consolidada a partir do poder econémico
provenientedealgunseavulnerabilidadedeoutros.
Dentro desta estrutura, aqueles que oprimem, ou
seja, os detentores do poder, buscam a todo custo,
manterostatusquoqueossustenta(SOUZA,2009).
Comisso, exploram e violentam de formasimbdlica,
fisica e psicoldgica, seres considerados de “menor
valor”, que sao reduzidos a “coisas” denominados
como oprimidos (FREIRE, 1974).

A barbarie ocasionada, desencadeia um
processo de desumanizacao das figuras centrais
dessa reflexao, pois distorce, em ambos, a
vocacao do “ser mais” (FREIRE, 1974, p. 40).
Entre as materializacoes de tal situacao, pode-
se citar, a existéncia de fendmenos sociais, tal
qual o racismo, uma ideologia essencialista que
classifica corpos conforme araca, classe e género
(DAVIS, 2016). A assimetria entre diferentes
grupos étnicos, engendra a ideia de uma suposta

14 CATRACA LIVRE. Paulo Freire esta entre os trés tedricos mais citados no mundo. Disponivel em: https://catracalivre.
com.br/educacao/paulo-freire-esta-entre-os-tres-teoricos-mais-citados-no-mundo/. Acesso em: 22 jun 2021.

15 A metateoriaé entendida como a teoria sobre a teoriae pode servir a quatro propdsitos: fornecer uma compreensao
mais profundado trabalho tedrico existente; fornecer uma perspectiva abrangente detrabalhos; servircomoum mecanismo
para avaliacao; e servir como um preltdio para um trabalho tedrico futuro. (RITZER, 1991, apud TOGNOLI, 2015)
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“superioridade” da concepcao eurocéntrica
de mundo e a “inferioridade” de concepcoes
distintas a cultura hegeménica, como a africana
e afro brasileira (MUNANGA, 2006). Fato que,
corroi a existéncia de negros e negras, pois foi e
ainda €, um recurso utilizado para a justificar a
dominacao e opressao de seus corpos (FANON,
2008). No entanto, é importante frisar que a
hierarquizacao de existéncias, mesmo sendo
uma realidade observada no tecido social, nao
€ um fator inerente ao ser humano, mas sim,
a consequéncia de uma narrativa perversa e
fundamentalista (FREIRE, 1974).

Além disso, a presenca de uma ordem social,
pautada nos interesses econdmicos daqueles
considerados de “maior valia”, tornam oprimidos
possiveis hospedeiros da consciéncia opressora,
fato que altera de forma profunda a sua
experiéncia existencial:

Ha, por outro lado,em certo momento
da experiéncia existencial, dos
oprimidos, uma irresistivel atracao
pelo opressor. Pelos seus padroes
de vida. Participar destes padroes
constitui uma incontida inspiracao.
Na sua alienacao querem, a todo
custo, parecer com o opressor. Imita-
lo.Segui-lo.Istose verifica,sobretudo,

nos oprimidos de “classe média”, cujo
anseio é serem iguais ao “homem
ilustre” da chamada classe “superior
(FREIRE, 1974, p. 68)

Nesse processo de autodesvalia, a “cultura
do siléncio”*® é estabelecida, impossibilitando a
existénciadavozativaeconscientedeindividuos,
para que estes, expressem de modo involuntario
o discurso dominante (FREIRE, 1981). Assim,
culturas, linguas, conhecimentos, individuos
e suas subjetividades, sao exterminados.
Consolidando e perpetuando uma visao necrofila
de mundo, que se nutre do amor a morte e ndo a

vida (FREIRE, 1974).

Dentro dessa atmosfera envolta pela
necropolitica e pelo epistemicidio de povos'’,
manifesta-se a concepcao bancaria da educacao,
uma acao cultural para a dominacao, pelo qual,
os ideais opressores sao retroalimentados na
sociedade (FREIRE, 1974). Imersa na ldgica
hegemobnica, a educacao bancaria origina outra
dualidade, a do educador-educando. Esta relacao
antagbnica, fundamentalmente “narradora,
dissertadora”®, é caracterizada por interacoes
humanas verticais, onde, um é considerado sujeito
e outro objeto. Exemplificando: o educador
€ reconhecido como o Uunico detentor do

»18

16 Naculturadosiléncio existir € apenas viver. O corpo segue ordens de cima. Pensar é dificil; dizer a palavra, proibido. (FREIRE, 1981, p.50)

17 Instrumento operacional utilizado para apagar epistemologias provenientes das periferias globais, fator que, consolida o
poder hegemonico e as hierarquias raciais. (CARNEIRO, 2005; SANTOS, 1995)

18 Narracao de conteudos que, por isso mesmo, tendem a petrificar-se ou fazer-se algo quase morto, sejam valores ou
dimensoes concretas da realidade. Narracao ou dissertacao que implica um sujeito-o narrador- e objetos pacientes, ouvintes-

os educandos. (FREIRE, 1974, p.79)




conhecimento, possuindo afuncao de depositar de
forma autoritaria, conteudos pré-estabelecidos
sem a intervencao da comunidade a qual estao
inseridos, configurando-se, como o0 sujeito
central do processo de ensino e aprendizagem.
Em contrapartida, o educando é classificado
enquanto um mero objeto desprovido do saber,
gue deve arquivar de forma passiva e delimitada
as informacoes transmitidas (FREIRE, 1974).

Por consequéncia, em ambos, sdao anuladas a
criticidade e criatividade, pois, para essa concepcao,
nada interessa o despertar da consciéncia, a
construcao do saber. O interesse esta em domesticar
e aprisionar corpos a realidade, para que os valores
hegemonicossejamconservados. Porisso,aadocaode
um processo de ensino e aprendizagem antidialogico,
gue incentiva a ingenuidade e passividade, fatores
gue levam individuos ao estado inerte do seu ser, ou
seja, conformados com o status quo, estes perdemsua
forca revolucionaria e tornam-se sujeitos adaptados
ao meio opressor (FREIRE, 1974). Contudo, existem
caminhos e estratégias tracadas para a superacao
da realidade injusta ocasionada pela contradicao
opressor-oprimido. Este percurso arduo porém
transformador detém “a grande tarefa humanista
e historica dos oprimidos - libertar-se a si e aos
opressores” (FREIRE, 1974, p.41)

A busca pelo direito de ser, leva os oprimidos
ao encontro da educacao libertadora. Uma acao
subversiva capaz de resgatar a humanidade, um
fator inerente a qualquer tipo de existéncia, como
provém a Declaracdo Universal dos Direitos
Humanos, proclamada pela Organizacao das
Nacdes Unidas (ONU)Y. A educacio libertadora,
€ capaz de florescer novas relacdes sociais,
politicas e econdbmicas, capazes de atuar como
molas propulsoras na construcao de uma
sociedade equitativa e multicultural (FREIRE,
1974, 2000, 2001). Tudo isso, é produto de uma
|6gica estruturada por praxis libertadoras® que
objetivam seres a proclamarem “sua palavra” para
que estes, revelem sua humanidade e tornem-se
sujeitos de suas histérias (GADOTTI, 2012).

Os processos que compoem a realizacao da
praxis libertadora sao antagbnicos aos pressupostos
da concepcao bancaria da educacao, uma vez que,
a base da sua constituicao é a horizontalidade
das relacoes (FREIRE, 1974). Nao ha existéncias
subalternas, objetos vazios, muito menos, espaco
para “supremos detentores do saber”. Todos sao
sujeitos socioculturais, que carregam consigo
conhecimentos fundamentais para a construcao da
aprendizagem com significado®. Nessa perspectiva,
educadoreseeducandosatravésdodialogoauténtico

19 ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS. Declaracao Universal dos Direitos Humanos, 1948. Disponivel em: https://
www.unicef.org/brazil/declaracao-universal-dos-direitos-humanos. Acesso em: 22 jun 2021.

20 A praxis,porém,éumareflexdao e acdaodos homens sobreo mundo paratransforma-lo.Semela, éimpossivel asuperacao

da contradicdo opressor-oprimido. (FREIRE, 2974, p.52)

21 Interacao entre conhecimentos prévios e conhecimentos novos, e essa interacao € nao literal e nao arbitraria. Nesse
processo, os novos conhecimentos adquirem significado para o sujeito e os conhecimentos prévios adquirem novos

significados ou maior estabilidade cognitiva. (MOREIRA, 2011)




e amoroso desvelam a realidade. Em comunhao (re)
constroem suas reflexoes. Inseridos numa relacao
de companheirismo, marcada pela profunda crenca
em seus “poderes criadores”, problematizam o status
quo e na busca por sua emancipacao, humanizam-
Se e engajam Seu compromisso com a inovacao e
transformacao social (FREIRE, 1974).

A pedagogia revolucionaria de Paulo Freire
apresentada de forma sucinta no presente artigo,
como um rizoma, que tudo transforma e conecta,
segue criando raizes, entrelacando saberes e
apontando caminhos para a construcao de novas
epistemologias para pensar uma sociedade sem as
amarras opressoras. Mesmo em momentos adversos,
como o periodo histdrico vivenciado hoje, marcado
por ataques brutais a democracia, aos direitos
humanos e ao pensamento freireano, devido o
fortalecimentodaextremadireitanocenario nacional
e mundial (LEVITSKY e ZIBLATT, 2018), Freire nos
convida a reinventar o seu e nossos pensamentos.
Sem murmurar, sem perder a esperan¢a em um novo
amanha e com um profundo amor ao mundo e aos
homens, seguimos dando continuidade na luta pela
dignidade de um povo que tem sede de revolucao.

A CULTURA MAKER COMO
PRATICA DE LIBERDADE

As questoes advindas do Antropoceno devem
ser de preocupacao e olhar coletivo para que se
pense em uma macroestrutura social diferente da
qual estamos inseridos. Uma nova rota deve ser
percorrida através de caminhos que explorem o
pensamento alternativo das alternativas (SANTOS,
2016). Nessa perspectiva, é essencial que se lance
luz sobre os modelos descentralizadores e se
discuta as praticas inovadoras de emancipacao
social, numa relacdo estreita de afeto com o
espirito transformador que o Movimento Maker e
Paulo Freire propde. E preciso estabelecer didlogos
horizontais entre as epistemologias do Norte?,
como a cultura maker, e as epistemologias do Sul®,
como a pedagogiafreiriana, para que as hierarquias
do mundo sejam confrontadas e fragmentadas
(SANTOS, 2016). Afinal, € na comunhio entre as
multiplicidades do saber que mora a construcao de
grandes circulos de cultura, onde, praxis dilatam o
presente e fomentam a esperanca (FREIRE, 2001).

“E preciso ter esperanca, mas ter
esperanca do verbo esperancar;
porque tem gente que tem esperanca
doverboesperar.Eesperancadoverbo
esperar nao é esperanca, é espera.

22 Saberes advindos das hegemonias globais. Invisibilizam saberes do sul para afirmar sua universalidade (SANTOS,
2016)a, é impossivel a superacdo da contradicdo opressor-oprimido. (FREIRE, 2974, p.52)

23 Conhecimentos provenientes das periferias globais, os quais, sao invisibilizados e desperdicados pela modernidade
e “surgem como uma proposta epistemoldgica subalterna, insurgente, resistente, alternativa contra um projeto de
dominacao capitalista, colonialista e patriarcal, que continua a ser hoje um paradigma hegemoénico" (SANTOS, 2016)
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Esperancar é se levantar, esperancar
é ir atras, esperancar é construir,
esperancar é nao desistir! Esperancar
é levar adiante, esperancar é juntar-

se com outros para fazer de outro
modo.” (FREIRE, 2001, n.p)

Posto isto, € fundamental trazer a tona questoes
gue circundam atematica proposta. Entreelasesta a
contrariedade observadanoMovimento Maker, que,
mesmo tendo como esséncia o compartilhamento
e empoderamento, em suma, ainda orbita em uma
esfera centrado majoritariamente nas ferramentas
de producao tecnolodgica, a qual, nem todos tém
acesso,como nosapontaBonillae Prettoemsuaobra
“Inclusao Digital - Polémica Contemporanea” (2011),
onde, entre as muitas informacoes apresentadas,
esta o conceito de Apartheid digital, referente a
desigualdade de acesso de grandes contingentes
populacionais as tecnologias. Logo, € primordial
reorientar os passos dados por Makers, ja que, o
proprio manifesto defende que o movimento foi
feito para ser mudado, melhorado (HATCH, 2014).

Entdo, porque nao trazer um olhar para além
das maquinas e fazer do mundo o nosso laboratoério
maker? Que desvele a realidade e aponte solucoes
para as mazelas sociais. Que busque e ofereca
ferramentas disruptivas da cultura elitista. Que
estimule a procura pelo conhecimento e a luta
pela liberdade e igualdade. Que fomente a sede de
transformacao e propagacao da humanidade no
seu sentido de mais pura compaixao e altruismo.
Que possa imbuir a necessidade e consciéncia da
emancipacao e autonomia. Que sejacontrao projeto
de mundo capitalista, colonialista e patriarcal.

Essa é a proposta da “Cultura Maker como
pratica de liberdade”. Com uma visao para além
das maquinas (FLUSSER, 1994), voltada aos
recursos materiais e imateriais, e também, tendo
como base o poder transformador da educacao
libertadora e ao teor inovador e colaborativo do
Movimento Maker, pensou-se em umafusao capaz
de potencializar o raiar dos agentes da mudanca
social.OintuitoéperpassarasparedesdosFablLabs
e trazer outras interpretacées de ambientes
makers, que atuam de acordo com as demandas
apresentadas, para assim, florescer a ideia de
que o mundo é naturalmente um ambiente de
aprendizagem criativa, experimentacao, criacao,
pesquisa, pratica do conhecimento e semeador
da competéncia informacional, mididtica e
tecnoldgica, seja ela, contemporanea ou ancestral.

Nesta concepcdo, € imprescindivel o
envolvimento com a sociedade civil, sobretudo,
com oS sujeitos acéntricos, assim como, com as
comunidades marginalizadas e periféricas, onde
a vulnerabilidade social é latente. Por meio da
convivénciamediadapeloafetoetrocasdialégicas,
as quais, levam-nos a vias desconhecidas, que
rompem com a légica individualista de apenas
olhar para si, busca-se compreender a realidade
circundante, para que em comunhao, seja possivel
construir instrumentos que resolvam problemas
reais. Este fazer, é o cerne da transformacao, é o
fator fundamental no que implica ser humano,
pois o homem é um ser de praxis (HATCH, 2014;
FREIRE, 1974). Sendo assim, para materializar a
proposta, serdo apresentados a seguir exemplos,
gue ao ver dos autores, sao experiéncias makers
como pratica de liberdade.




O primeiro exemplo é o da Central Unica das
Favelas (CUFA)*, uma organizacdo reconhecida
nacional e internacionalmente, que ha mais de
20 anos promove acoes e projetos de diferentes
areas em um dos maiores laboratorios vivos que
temos: a periferia brasileira. Deparando-se com
as problematicas aprofundadas pela pandemia
da Covid 19, os makers da CUFA, ou seja, os seus
componentes, majoritariamente negros e jovens
de comunidades, utilizaram tecnologias tangiveis
e intangiveis, articularam-se com instituicoes
e lideres comunitarios espalhados pelo brasil
e construiram o projeto “Maes da Favela” com
objetivo de arrecadar alimentos para familias e
pessoas em condicoes de vulnerabilidade social.
Foram distribuidas mais de 400 toneladas de
alimentos, paracercade 5.000favelasdoterritorio
nacional, além de cestas digitais, chips de celular,
produtos de higiene e limpeza®. N3o recaindo
num raciocinio técnico ereducionista (ROSSl et al.,
2019), a CUFA protagonizou uma grandiosa praxis
humanizadora e revolucionaria da realidade.

Outra experiéncia é a do projeto “Prato Verde
Sustentavel”?®®, que utiliza a horta como espaco
maker. Frente a crise socioambiental existente no
Antropoceno, o projeto atua no combate a miséria
enapromocaodasegurancaalimentareambiental.

Através de uma plantacao agroecolégica em uma
area antes subutilizada, sao realizadas aulas,
cursos e oficinas para moradores de diversas
faixas etarias das periferias de Sao Paulo. Nas
acoes os educandos colocam a “mao na massa” e
aprendem a plantar seu proéprio alimento, o que
propicia autonomia, fomenta a economia solidaria
ecriaeco-makers engajadoscomamudancasocial.
Além disso, o laboratério maker fornece legumes,
frutas e verduras organicas, que alimentam os
educandos e sdo vendidas a precos acessiveis?’.

Por ultimo, temos a escola como um espaco
primordial da cultura maker como pratica de
liberdade. O aprender fazendo sempre esteve
presente na educacao, mas para entender como
se configura este fazer maker, se faz essencial, ir
além da construcdo de objetos com as proéprias
m3os. E preciso problematizar, contextualizar e
trazer as vivéncias dos educandos, educadores
e da comunidade para dentro do processo de
ensino e aprendizagem. Em um encontro de
saberes, busca-se construir COM os sujeitos, nao
PARA eles (FREIRE, 1974). Nesta dindmica nao
hierdrquica, forma-se uma ecologia (SANTOS,
2016), onde os constituintes, cada qual com a
sua singularidade, possuem um valor inestimavel
no processo educativo, o que torna possivel a

24 Sobre a CUFA. Disponivel em: http://cufa.org.br/. Acesso em: 29 jun 2021.
25 Projeto Maes da Favela - fome mata panela cheia salva. Disponivel em: https:/www.maesdafavela.com.br/ Acesso em 29 jun 2021.

26 Projeto Prato Verde Sustentavel. Disponivel em: https://www.pratoverdesustentavel.com.br/. Acessoem 29 jun 2021.

27EL PAIS.Umroteiro gastronémico pelo universodo ‘black business’ de Sao Paulo. Disponivel em: https://brasil.elpais.com/
brasil/2021-06-24/um-roteiro-gastronomico-pelo-universo-do-black-business-de-sao-paulo.html?fbclid=IwAR2dU7Q-

H40QwX9TMUadxg UGmQWegciwocSuQ-FVzMUG5ARNpAgpEJkwlck. Acessoem 29 jun 2021.




existéncia de uma comunidade epistémica mais
ampla, diversa e inclusiva, capaz de solucionar em
rede, os problemas que impactam suas vidas.

A educacao maker libertadora como base para
desenvolver o poder criativo, a dialogicidade, a
reflexao decolonial e a leitura critica do mundo,
aponta novos rumos para a construcao de uma
sociedade emancipada, bem como, traz um
olhar afetuoso e valoroso ao ser humano. “Essa
valorizacao radical do individuo contribuira para
a renovacao quantitativa da espécie humana,
servindo de alicerce a uma nova civilizacao”
(SANTOS, 2003, p.169). Além disso, Praxis
humanizadoras, como estas, que sao capazes de
ressignificar e transformar realidades, apontando
possiveis solucdoes para as mazelas sociais,
podem contribuir na realizacdo dos Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel (ODS),
desenvolvidos pela Organizacdo das Nacoes
Unidas (ONU), que tém como propoésito estimular
o consumo sustentavel, a inovacao, acabar com
a pobreza e garantir que as pessoas, em todos os
lugares, possamdesfrutardepazedeprosperidade
(PLATAFORMA AGENDA 2030, s.d).

Por fim, compreendemos a importancia dos
FabLabs, porém, reiteramos a necessidade da sua
expansao a fim de vislumbrar o mundo enquanto
o0 maior e mais potente laboratdorio maker que
temos. Neste mundo repleto de desafios, como
ja mencionamos neste ensaio tedrico, buscamos
por meio da coletividade, desenvolver novas
epistemes, as quais, sejam repletas de processos
disruptivos, estimulantes da conscientizacdo e
politizacao, em um constante fluxo de reflexao e

acao, através do dialogo auténtico entre os seres.
Esperancar, encurtar caminhos, humanizar, criar,
compartilhar e se posicionar defronte a politica
de poder, essa é a chave para cultura Maker como
pratica de liberdade.
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AS REDES DE CONHECIMENTO, SOFTWARE
LIVRE E ARTE EM VIDEO
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Prof. Dr. Dorival Campos Rossi (PPGMiT/FAAC/UNESP)3

RESUMO

Desde a década de 80, movimentos que propdoe acesso a meios e tecnologias ganharam
forca. O movimento Maker, nomeado desta forma em 2005, surge como uma forma de
recuperar lacos com objetos que utilizamos, através da fabricacao dos mesmos, utilizando
tecnologias alternativas e acessiveis. Anos antes, o movimento hacker ja se volta para a
producao de novos codigos para hardware e software, e o movimento do software livre
defende a utilizacao e criacao de softwares de utilizacao gratuita ou de cédigo aberto.
Os movimentos citados se aproximam por terem alguns pilares semelhantes, como a
colaboracao, compartilhamento e troca entre participantes por meio da rede. A rede é
essencial para os movimentos, pois € por meio dela que se organizam as comunidades
virtuais,sedisponibilizamosarquivoscompartilhadoseondeaspessoasseconectam.Estes

1 Mestranda do Programa de Pés-graduacao em Midia e Tecnologia (PPGMIT). fernandacavenaghi@unesp.br

2 Docente do Programa de Poés-graduacdo em Midia e Tecnologia (PPGMIT) e Professora Assistente
Doutora do DARG/Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacio - FAAC/UNESP/Bauru/SP.
regilenesarzi@faac.unesp.br.

3 Professor no Programa de Pds-Graduacao em Midia e Tecnologia da Universidade Estadual Paulista Julio de
Mesquita Filho - UNESP/Bauru -. E-mail: dorival.rossi@unesp.br, Lattes: http://lattes.cnpq.br/9128216674908032
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objetos, tecnologias e softwares gerados podem se aproximar da arte e potencializar
linguagens. O video € uma linguagem fluida, que une seus extremos e se amplifica por
meio de outras linguagens e tecnologias midiaticas. Artistas como Sandrine Deumier
e Jarbas Jacome exploram o video utilizando software livre com cédigo aberto.

Palavras-chave: Movimento maker; Software livre; Hacker; Video Arte.
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AS REDES DE
CONHECIMENTOEO
SOFTWARE LIVRE

A “segunda revolucao industrial” afetou a forma de
producao e consumo de bens. Apds esse momento,
sao produzidos inimeros objetos iguais, destinados
apessoasdiferentes,equenaosabemaprocedéncia
dos materiais utilizados para a fabricacdo ou até
mesmo a origem do proprio produto. A producao
em larga escala, com operarios participando de
uma pequena parte do processo produtivo, dissocia
até mesmo quem produz dos objetos gerados para
consumo em massa (COSTA, 2014).

O contexto mundial em relacao a producao
e consumo € o que engatilhou o surgimento de
movimentos que, em uma sociedade acelerada e
de producao dissociativa, surgem como uma forma
de consumo consciente e recuperacao dos lacos
criados com as coisas que utilizamos. O movimento
Maker se apresenta como uma nova forma de
organizacaoe producao,unindoo Do It Yourself (DIY)
e a utilizacao de tecnologias emergentes para que
0S novos objetos sejam feitos a partir de fabricacao
prépria do utilizador. O nome “Maker” foi dado em
2005, a partir da publicacao da revista Make, que
disponibiliza “projetos eletrénicos e tutoriais que
usam construcao inteligente, microcontroladores
de cdédigo aberto, robdtica e computacao fisica”
(BURTET e KLEIN, 2018, p.5) Anderson (2012)
chama esse movimento, fomentado pela cultura
maker, de “A Nova Revolucao Industrial”, termo que
se tornou titulo de um de seus livros sobre o tema.

Para Anderson (2012), o movimento maker
se da a partir de pessoas utilizando ferramentas
digitaisparacriarnovosprodutosemumambiente
digital, colaborativo e de compartilhamento em
rede, utilizando arquivos de forma padronizada
para que qualquer pessoa possa fazer o download
de projetos e os utilizar da maneira que desejar.
A liberdade e independéncia de producao faz
com que os fazedores - traducao literal do termo
makers, utilizada para designar os mesmos -
criem coisas pessoais, incluindo suas vivéncias e
identidade em seus projetos.

A cultura maker tem suas bases na cultura
hacker, outro movimento de contracultura que
surgiu nas redes na década de 60 (RAYMOND,
2001). Os hackers se apropriam de tecnologias da
informacao e comunicacao a fim de subverter suas
utilizacoes e as adaptar as suas idéias e fazeres. A
atuacao dos hackers é de construir com tecnologia,
seguindo pilares de cooperacao, compartilhamento
e liberdade (CABEZA et. al, 2018).

Em geral, na matriz do pensamento
hacker esta enraizada a ideia de que as
informacoes, inclusive o conhecimento,
nao devem ser propriedade de
ninguém, e, mesmo se forem, a copia
de informacoes nao agride ninguém
dada a natureza intangivel dos dados.
(SILVEIRA, 2010, p. 34)

Tais projetos podem acontecer somente no
digital ou atésetornar objetos palpaveis, construidos
em labs espalhados pelo mundo todo. As redes
formadas em ambiente digital ganham espacos
fisicos, chamados de Hackerspaces, FablLabs e




Makerspaces. Sao nesses “espacos produtivos
caracterizados pela acessibilidade, flexibilidade e
baixo custo de aquisicao, utilizacdo e manutencao”
que os Makers fazem suas experimentacoes e
producao de forma fisica. (COSTA; PELEGRINI,
2017, p. 58). Os FablLabs ultrapassam a funcao de
meraoficinaesuaimplantacdotemintencaodegerar
oportunidades para a comunidade em seu entorno.

A eficacia desses ambientes é medida
nao porsuaaparénciaeoutrosvalores
estéticos e formalistas baseados no
belo,noagradavel,enemsaobuscados
prazeres hedonistas, ao contrario,
interessa o trabalho como forca
produtiva que resulta da capacidade
intelectual do autor/produtor para
gerar mecanismos de acao social.
(DOMINGUES, 2007, p. 3)

Embora relacbes com o mundo offline sejam
criadas, € nas redes que as culturas maker e hacker
seorganizamedesenvolvem. O compartilhamento
de arquivos abertos € um ponto chave para a
democratizacao do acesso e do conhecimento, esé
é possivel por meio das redes. O ambiente virtual
e a conexao entre pessoas, sem barreiras fisicas
e geograficas, aumenta o potencial de criacao. As
tecnologias sao feitas pela sociedade e sua cultura,
entdo as conexoes criadas nao se dissociam
totalmente da sua origem offline, permanecendo
algumas caracteristicas essenciais: as pessoas,
suas ideias e representacées (LEVY, 1999).

Em ambiente fluido e em constante
mutacao, que permite a interacao, criacao e
compartilhamento pelos proéprios usuarios,

cria-se a “arquitetura de participacao” e oferece
“ndao apenas um ambiente de facil publicacao
e espacos para debate mas também recursos
para a gestao coletiva do trabalho comum'.
(PRIMO, 2007, p. 6) Neste espaco intocavel e
essencialmente colaborativo, informacées do
mundo todo podem ser acessadas com apenas um
clique, e asideias ganham a possibilidade de serem
desenvolvidas e executadas. Pierre Lévy (1999)
chama de inteligéncia coletiva a forma de criar
conhecimento através da colaboracao e troca no
ambiente virtual.

O que impulsiona a formacao das redes sao as
pessoas (ANDERSON, 2012) e o baixo custo paraa
propagacao de informacao (CABEZA, STEFANIN,
ROSSI e ANDRADE, 2018). A comunidade Maker
reunepessoasdediferentesareasdeatuacaoecom
diferentesvivéncias, e estas se juntamem projetos
multidisciplinares nos quais compartilham suas
ideias, conhecimentos e fazeres. Para os projetos
gque envolvem mais areas, a complexidade nao
se torna um fator limitante, afinal a rede atua na
aproximacao entre pessoas, experts e amadores,
para favorecer a disseminacao de conhecimento.

A cultura hacker, além de ter suas bases no
digital, valoriza a potencialidade de expansao
das redes por meio do desenvolvimento de
softwares (SILVEIRA, 2010) Os hackers
acreditam que essa expansao poderiaser gerada
somente pelo desenvolvimento de softwares
livres de cdédigo aberto. Além de permitir que
0S proprios usuarios acessem os codigos de
execucao, a licenca destes softwares permite
que, além de serem utilizados de forma gratuita,




O usuario possa copiar, alterar e compartilhar
suas modificacdes com a comunidade.

Richard Stallman, pesquisador do
laboratério de Inteligéncia Artificial do
Massachusets Institute of Technology (MIT),
é reconhecido como um dos precursores do
movimento do software livre com o sistema
Unix, que mais tarde se tornaria o Linux pela
iniciativa do entdo estudante da Universidade
de Helsinki, Linus Torvalds (SILVEIRA, 2004).
Stallman “delineia o que sao os principios
éticos, as quatro liberdades que fundamentam
o movimento: o software livre deve ser livre
para ser modificado, executado, copiado e
distribuido.” (EVANGELISTA, 2014, p. 178)

Embora o desenvolvimento dos software
livres aconteca predominantemente por hackers
desenvolvedores, a comunidade une pessoas
de diferentes areas com interesse neste tipo
de software seja pela gratuidade ou pelas
possibilidades de modificacao geradas pelo cédigo
aberto. Segundo Eric Raymond (2001), para os
hackers a ideia de ter acesso ao cédigo mostra-
se interessante nao somente para a criacao de
novos softwares, mas também para debugs e
aprimoramentos constantes,que naosao possiveis
de serem realizados com a utilizacao de softwares
comerciais, de cédigo fechado.

Raymond (2001) afirma em seu livro
The Cathedral & The Bazaar que os softwares
comerciais, feitos por empresas e em cédigos
fechados,saodesenvolvidosnosistemacatedral:
silencioso, centralizado, com um numero
pré-determinado de pessoas trabalhando

em seu desenvolvimento e com lancamentos
oficiais, feitos apods inumeros testes pelas
proprias companhias. Enquanto os softwares
livres sao feitos no sistema bazar: barulhento,
espalhado, com inumeros desenvolvedores
e com lancamentos frequentes, envolvendo
todos os usuarios no processo de debug e de
aprimoramento de ferramentas.

Sao nos “bazares” on-line, as comunidades
formadas na rede, que programadores e
artistas que utilizam e apoiam os softwares
livres se aproximam para o desenvolvimento
de ferramentas com funcdes especificas.
Evidencia-se a importancia da participacao
pluridisciplinar nas comunidades por conta
das diferentes visdoes sobre os softwares
que sao desenvolvidos. As exploracdoes e
desenvolvimento das ferramentas, ao levarem
emconsideracaoasnecessidadesdacomunidade
multipla, aumentam suas possibilidades de
possivel desdobramento.

Dentro dessas comunidades 0S
desenvolvedores tém bastante prestigio, por
serem capazes de colocar em pratica ideias
e direcionamentos apontados por outros
membros, porém a criacao de ferramentas e
aprimoramentos acontece de forma horizontal,
sem hierarquizacao pratica. Todos tém voz e o
mesmo poder de decisao, favorecendo ainovacao
por meio da colaboracao (DOMINGUES, 2007).
Para Burtet e Klein (2018), o open source por si
ja representa uma forma de inovacao por ter
disseminado uma nova forma de desenvolver
softwares. A producao coletiva torna o usuario




parte da inovacao, pois este participa de etapas
da criacao, producao e testes.

A conexao e democratizacao das
tecnologias, associadas a praticas
de colaboracao e compartilhamento
simplifica e democratiza o processo
de inovar, tornando-o mais aberto,
agil, menos custoso e, portanto, mais
acessivel (BURTET e KLEIN, 2018, p.3)

Diana Domingues (2007) pensa o software livre
como um espaco de livre circulacao, que demanda
decisoes criativas, assim como o trabalho criativo
do artista. Evidencia-se entdao a participacao do
artista em decisoes de desenvolvimento, mesmo
qgue indiretamente ligado a criacao de cédigos. O
codigo esta em toda arte produzida e reproduzida
digitalmente, tira-lo do contexto de softwares e
coloca-lo em contexto artistico evidencia diferentes
formasde pensar sobreoconceitoderede e softwares
(BARRAGAN, 2007)

O artista-programador, diretamente ligado ao
desenvolvimento, pode explorar o cédigo por meio
de experimentacoes, sem limitacoes e sem objetivos
claros,paradesenvolverferramentas(DOMINGUES,
2007).0 compartilhamentodo processodecriacaoe
das ferramentas criadas abrem novas possibilidades
de linguagem, tanto para artistas programadores,
quanto para artistas nao programadores. Desta
forma, podemos dizer que os softwares livres
oferecem novos caminhos para artistas que criam
suas obras por meio da tecnologia (MELLO, 2015).

A aproximacaoda cultura hacker, maker e arte se

mostracomoumaformadepotencializarepossibilitar
ofazer artisticoenvolvendotecnologiasemergentes.
Ovideoenquantolinguagemapropriadapelaartetem
caracteristicasquese assemelhamcomosurgimento
dos movimentos citados anteriormente; € a partir da
utilizacao das tecnologias de forma alternativa e nao
determinada pela industria que artistas exploram
as possibilidades geradas pelo video. Além disso, a
arte em video, assim como 0s movimentos citados,
faz interseccoes “com praticas sociais e politicas,
gue acentuam suas interferéncias no cotidiano no
que tange a sua presenca em multiplos circuitos,
linguagens e campos de acao” (MELLO, 2008).

Ao se expandir e atingir diferentes campos de
conhecimento e fazeres artisticos, o video também
assume carater multidisciplinar, que descentraliza
a linguagem de forma que se torne resultado de
uma soma de outros procedimentos e linguagens.
A rede ja estruturada e o contato entre artistas,
programadores, hackers e makers estimula acriacao
de projetos e obras envolvendo diferentes expertises.

ARTE EM VIDEO UTILIZANDO
SOFTWARE LIVRE

Sandrine Deumier é uma artista que navega por
diferentes disciplinas para explorar linguagens como
video, performance e poesia. A formacao académica
da artistaem filosofia e artes reflete em seu trabalho
artistico. Em video, a maioria de suas exploracoes
conta com estética pds-futurista?, relacionando
figuras humanas com equipamentos digitais.




Para realizar as obras em 3D, Deumier
utiliza o software livre Blender®. O Blender foi
criado em 2002 e desde entao é distribuido de
forma gratuita e livre. Seu desenvolvimento
segue o modelo bazar, com updates frequentes
de “release early, release often” (RAYMOND,
2001, p. 28), como uma forma de aprimorar o
software enquanto o mesmo ja esta nas maos
dos usuadrios. Dentre as obras de Deumier em
que o Blender foi utilizado estao “Pink Party”
(2017) e “Realness- cloud and dust”(2019),
ambas apresentadas no Festival Internacional
de Linguagem Eletronica (FILE).

“Pink Party” (Figura 1) é descrita pela artista
como um “balé mecanico na era dos ciborgues e
comportamentos humanos artificiais. Em muitas
das cenas, as figuras humanoides utilizam aparatos
eletrénicos ao performar seus movimentos robaéticos,
dando a sensacao de falsa normalidade. Em outras
cenas, a figura humana é desconstruida e misturada
com animais mitoldgicos. Ao todo sdo 21 cenas que
podem causar estranhamento e familiaridade. E
inevitavel criar relacdes entre a cena pods-futurista
retratada pela artista e a sociedade atual, pois
“apresenta uma série de prefiguracoes artificiais da
humanidade” (DEUMIER, 2017).

Figura 1 - Pink Party, Sweet Zombie de Sandrine Deumier

Fonte: Vimeo da Artista https://vimeo.com/user6105899

“Realness- cloud and dust”(Figura 2) é um
espacoartificial,guemisturaoscorposhumanoides,
caracteristicos do trabalho da artista, com o
crescimentode plantas paracriarumaunido virtual
entre humanos e a natureza cibernética. Sandrine
Deumier descreve o acontecimento no decorrer da
obra como a “simbiose entre seres humanos e seu
ambiente natural”. As imagens foram produzidas
levando em consideracao uma visualizacao em
360° pois Deumier propoe aimersaodoespectador
através de realidade virtual (VR).

4 O pés-futurismo utiliza da ironia e rebelido, para evidenciar o colapso no sistema capitalista, indo em direcao
oposta as ideias do movimento futurista, que enxergava o futuro nas maquinas e suas interacées com o ser humano.

5 Ver: https://www.blender.org/




Figura 2 - Realness - cloud and dust de Sandrine Deumier

Fonte: https://codame.com/projects/realness---cloud-and-dust

Jarbas Jacome é um artista-pesquisador brasileiro
multimidia, com formacao em ciéncias da computacao.
Jacomepertenceacategoriadosartistas-programadores,
pois seus estudos de computacido possibilitaram o
desenvolvimento de um software proprio para a criacao
de suas obras, o ViMus. O software foi lancado em 2009
e é descrito pelo criador como um “sistema interativo
de tempo real para processamento de audiovisual
integrado”. O codigo aberto é disponibilizado
gratuitamente no site do artista, possibilitando que
qualquer pessoa o modifique, execute, copie e distribua,
seguindo as definicoes Stallman de software livre.

https://jarbasjacome.files.wordpress.com

Uma das obras em que Jacome utilizou uma
variacao do ViMus para a concepcao foi o Vitalino
(Figura3),expostanoFILE 2010.O artistafazreferéncia
ao Mestre Vitalino, ceramista pernambucano “que
traduziu o imaginario popular e cotidiano nordestino
em expressivas ceramicas figurativas”’(BRAZ e NUNES,
2013, p.2). Naobra, o artista fazum jogo entre o manual
e o digital, propondo que o participante da obra crie
esculturas imateriais que sao refletidas em ambiente
digital. Um bloco de “argila” de voxels (volumetric pixels) é
projetadoe,paraqueaesculturaseforme,oparticipante
utiliza suas maos em uma caixa. Duas cameras captam
movimentos dos dedos do interator na “caixa” com
iluminacao controlada, possibilitando a captacao dos
movimentosdasmaos.Asacoesdosdedossaorefletidas
naprojecao, deformaque ointerator acabe porteruma
escultura virtual feita com suas proprias maos.

Figura 3 - Vitalino de Jarbas Jacome

Fonte: site do artista https:/jarbasjacome.wordpress.com/vitalino/




Tecnicamente, as cAmeras captam os dedos e o
software ViMus OBOGUI - um desdobramento do
software inicial - faz extrusoes relativas as silhuetas
dos dedos diretamente no bloco inicial de voxels
mostrados em tela. Em relacao a esta obra, Jacome
diz “use as maos, ndo use a cabeca, para modelar no
barro de voxels, onde o tato fisico nao existe”.

A arte dialoga com o contexto social e as
tecnologias de sua época (MACHADO, 2010),
desta forma, entende-se a aproximacao entre arte
e as culturas maker e hacker como um movimento
natural. As novas formas de fazer surgem a
partir das inquietacdes de artistas, hackers e
makers. Na década de 60, a arte se aproximou das
tecnologias midiaticas para fazer o uso subversivo
dos mecanismos antes acessiveis apenas para
a industria; o movimento hacker surge décadas
depois com a intencao de acessar sistemas que,
por conta da lucratividade de grandes companhias,
nao sao totalmente acessiveis ao usuario; e o
movimento maker emerge pelo descontentamento
com arelacdao de producao e consumo dissociativo.
Os pontos de congruéncia de surgimento dos
movimentos os relacionam além de suas conexoes
praticas, mas também idealistas.

As comunidades criadas em rede favorecem a
criatividade. A inteligéncia coletiva, com pessoas
de diferentes areas de conhecimento e do mundo
todo, é capaz de unir as pessoas com o objetivo de
colaborarem umas com as outras. A colaboracao
é a chave para a acessibilidade e democratizacao
do conhecimento.
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EMPODERAMENTO E CULTURA MAKER
como as vestimentas podem ajudar neste cenario

de formacao de cidadaos criticos e participativos
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RESUMO

Ahistoriadas vestimentas caminha associada aevolucaodahumanidade, tornando-seum
reflexo de questoes participativas-interativas, bem como culturais, religiosas e morais.
Desde as civilizacoes primitivas e com a fixacao do homem ao solo, o homem deixa de
ser ndmade - fabricar em qualquer lugar - a ter um lugar para fabricar, as fabricas. As
maquinas, as vestimentas evoluiram, bem como as técnicas utilizadas na sua confeccao,
surgindo a profissdo de artesao (costureiro ou alfaiate). A partir da Revolucao Industrial,
com a utilizacao das maquinas de costura a industria das vestimentas evolui passando
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para producao em massa, movimentando a industria téxtil e o setor de negdcios da
moda, que na ultima década é um caso de sucesso econdmico, mas, em contrapartida,
a grande quantidade de lixo téxtil produzida implica diretamente na degradacao
ambiental e isso afeta o ambiente em que vivemos, nosso ecossistema. Nosso intuito
com este capitulo seria mostrar um pouco como a evolucao das vestimentas, costura e
moda num contexto sécio-ambiental e desenvolver com os pressupostos da Cultura
Maker desenvolver um Home Lab de experimentacao amadora por nao possuir em
casa as maquinas disponiveis num laboratdério de fabricacao digital (FAB LAB) pelo
fato dos espacos makers estarem fechados durante a pandemia, momento em que se
tecia este artigo, buscando estar inserido dentro dos objetivos de desenvolvimento
sustentavel propostos na “Agenda 2030” da Organizacao das Nacoes Unidas (ONU).

Palavras-chave: Meio Ambiente; Tecituras; Maker; Participartivo. Vestimentas.




INTRODUCAO

Vestir-se éintrinseco aoser humanoe,nodecorrer
do tempo passou por inUmeras modificacoes nao
apenas no que diz respeito a forma, mas também
ao seu significado. As vestimentas caracterizam
umasociedade,sendoconsequénciadalocalizacao
geografica e fatores sociopolitico-econémicos e
culturais de cada época. Para Eco (1989) “a roupa
é uma comunicacao’, acrescentando ainda:

a linguagem do vestuario, tal como a
linguagem verbal, nao serve apenas
para transmitir certos significados,
mediante certasformassignificativas.
Serve também para indicar posicoes
ideoldgicas segundo os significados
transmitidos e asformassignificativas
que foram escolhidas pra transmitir.
“A roupa é uma linguagem articulada’.
(ECO, 1989, p. 17).

As civilizacoes primitivas se vestiam com
folhas, fibras vegetais e saiotes (saias) feitos com a
pele dos animais que cacavam, nao estando apenas
relacionado a necessidade de protecao e pudor,
mastambémaofatodohomemseimpor aosoutros
animais. Os adornos utilizados nas vestimentas,
normalmente dentes ou garras de animais ferozes
odestacavadosdemais, poisdemonstravabravura
e forcafisica, atributos de respeito na pré-historia.
Com o desenvolvimento da agricultura e o cultivo
de cereais, as vestimentas evoluiram sendo
confeccionadas com tecido fabricado com fibras
dealgodao,laelinho.Inicialmenteosretangulosde
tecido eram enrolados a cintura (saia primitiva) e

mais tarde um quadrado de tecido enrolado sobre
os ombros. Para distinguir a nobreza das classes
pobres alguns complementos eram utilizados nas
roupas demonstrando as diferencas sociais.

A arte da costura e da tecelagem evoluiram
com a sociedade, surgindo varias técnicas para
a fabricacdo de roupas passadas de geracao
em geracao, tornando-se fonte de renda para
diversas familias e movimentando diversos
setores da economia. Os retangulos enrolados
ao corpo cederam espaco para as vestimentas
confeccionadas pelo processo de costura e
adaptadas ao corpo. A partir da Revolucao
Industrial, com a chegada das maquinas a costura
até entao exclusiva aos lares e ateliés perde esse
caraterartesanalpassandoparaproducaoemlarga
escalanointuitodeatenderademandadomercado
consumidor. Na sociedade contemporanea as
vestimentas incorporam cada vez mais espaco e
publico, oferecendo inumeras variacoes de corte,
tecidos e estilo, influenciando os individuos no que
diz respeito a necessidade de aceitacao pessoal,
bem como aos valores e costumes pertinentes ao
contextosocialnoqualestainserido,aconsumirem
cadavez mais,impulsionando aindustria téxtil eda
moda, que vivem um cenario de plena expansao.

O consumismo exacerbado, caracteristico
do século XXI, ao mesmo tempo que coloca
o mercado téxtil e da moda como um caso
de sucesso econdmico mundial, faturando
trilhndes de délares anualmente também o torna
responsavel por mais de um bilhdo de toneladas
de gases de efeito estufa por ano, contribuindo
para degradacao do meio ambiente.




Diante  desta  contextualizacdo, este
capitulo tem carater de pesquisa exploratoria
proporcionando por meio da pesquisa em livros
e artigos cientificos a familiaridade com temos
como aspectos culturais das vestimentas e
empoderamento, origem e evolucao da costura,
evolucao da moda e contexto social e movimento
maker, que aliado aos conhecimentos dos autores
contribuiram para realizacdo de um laboratoério
maker de experimentacao.

Afinal, por que usamos roupas? A forma como
nos vestimos comunica o nosso estilo e as vezes
nos apresenta mesmo antes de dizermos uma s6
palavra, o que acontece nos mais variados povos
e culturas. Somos influenciados pelo que vivemos
em nosso cotidiano, seja pela religido, lugares
que frequentamos e até mesmo as pessoas
com as quais convivemos. Assim, enquanto
algumas pessoas cobrem completamente o
corpo para sairem as ruas, outras utilizam o
minimo necessario; enquanto saias masculinas
sao comuns em alguns lugares, em outros podem
ser motivo de satiras, ou seja, a maneira de nos
vestirmos acontece de acordo com estes recortes
culturais, sendo carregada de simbologias, bem
como momentos historicos.

A arte de costurar acompanhou a evolucao e
desenvolvimento das sociedades, tornando-se
essencial para geracao de renda e movimentacao
daeconomianosmaisvariadossetores,oferecendo
produtos que vao desde a producao em massa aos
exclusivos, cuidadosamente feitos a mao e sob
medida, para que outras pessoas nao tenhamigual,
tornando-se um sinénimo de sofisticacao e luxo.

A costura é uma pratica que sempre esteve
presente na evolucdo e desenvolvimento da
humanidade. De acordo com Carvalho (2007, p. 22)
“Ja na Pré-Histéria se cosia: provam-no ferramentas
de costura primitivas, tais como agulhas feitas de
0ssos, espinhas, espinhos de plantas e madeiras
encontradas em variados locais”. Desde os primordios
das civilizacoes a necessidade do homem de cobrir o
corpo, inicialmente por protecao,depois comoadorno
e diferenciacao dentro de uma mesma sociedade, fez
com que varias técnicas fossem desenvolvidas para
criacao das vestimentas. No inicio, essas vestimentas
nao tinham formato, o que dificultava as atividades
de locomocao e caca. Estas dificuldades favoreceram
o surgimento, mesmo que de modo rudimentar, de
vestimentas feitas sob medida, ganhando o formato
docorpo.Segundo (Kéhler,2005), paraas vestimentas
primitivaseramutilizadas peles de animais costuradas
a mao com 0ssos ou marfim em formato de agulhas
conforme ilustrado na Figura 1, utilizando como fios,
tenddes dos animais e posteriormente enroscamento
de fibras. As agulhas de ferro surgiram no século XIV.

Figura 1 - ossos em formato de agulhas
no periodo paleolitico

Fonte: internet




Figura 2 - Ferramentas de pedra

Fonte: Revista Galileu

Juntar partes de materiais, sejam eles, tecido,
couro ou casca, utilizando uma agulha e fio é
uma arte muito antiga e desde a confeccao de
vestimentas com pele de animais na pré-historia,
continuando com as tunicas de linho na idade
média, isto era realizado de forma artesanal, ou
seja, costurafeiraamao. As ferramentas utilizadas
para corte mostradas na Figura 2, eram esculpidas
em pedra tendo a base arredondada e culminando
comuma ponta. Com o passar dos tempos, embora
nao se saiba exatamente, acredita-se que no
Antigo Egito, em 1500 a.C. surgiram os primeiros
objetos similares as tesouras que conhecemos
(com duas laminas assimétricas), sendo atribuido
a confeccao de vestimentas a partir do século XVI.

Na idade média, periodo compreendido
entre os séculos V e XV, o vestuario passa por
diferenciacoes e variacoes no que diz respeito
a costura. A habilidade do artesao (alfaiate) e a
preocupacao com a estética das vestimentas,
torna-as mais refinadas, confortaveis e
personalizadas. Estes artesaos passam a ser
profissionais muito importantes e requisitados,

sendo 0s uUnicos a possuirem a legitimidade
da profissao. O conhecimento sobre a arte da
costura era passado do mestre (alfaiate) para o
aprendiz, que em muitas vezes era seu proprio
filho. Apenas a partir do século X1V as mulheres
tiveram permissao para participar do mercado
de costura de roupas, até entdo suas atividades
resumiam-se a pequenos consertos e ajustes
para os mestres alfaiates.

Desde a idade média a atividade de costurar
tornou-selucrativaeconcorrida,mantendosempre
umcaraterartesanal,costuraredarformaasroupas
era considerado uma arte de especialista, com
técnicas que passavam de geracao para geracao.
Mas, com a chegada das maquinas, na Revolucao
Industrial, como aconteceu em diversos setores
da economia, houve uma padronizacao na costura,
sendo desempenhada em grande escala ou escala
industrial, no intuito de suprir as necessidades do
mercado consumidor daquela época, bem como
favoreceu o surgimento de um novo setor de
negocios: a moda. Feghali (2006, p. 30) entende a
industria da moda como “as atividades industriais
mais antigas da humanidade, que se utilizam
de métodos e processos bastante conhecidos e
tecnologia de dominio universal”.

Embora a utilizacado das maquinas poupava o
trabalho de varias pessoas, a profissao do artesao
(costureiro) persistiu, visto inUmeras pessoas nao
renunciarem as roupas sob medida. A maquina de
costura continuou evoluindo e acompanhando a
industria da moda, atualmente temos uma infinidade
deferramentasqueaumentamaeficiéncia,avariedade
de cortes e pecas produzidas, o corte a laser € uma




técnica inovadora que permite a realizacao de corte
precisos e acabamentode alta qualidade e quem sabe,
futuramente sera possivel criar nossas vestimentas
emumaimpressora3D!?Emboraalgumastecnologias
sejam carissimas, existem maquinas eletronicas e
softwarescom precos acessiveiseno casodesoftware
alguns sao gratuitos.

OS ARTEFATOS ATUAIS DE
COSTURA

A arte da costura esta presente em nosso dia a dia,
mesmo passando despercebida em alguns itens de
decoracaoemnossacasa,comoporexemplocortinas
e almofadas, nos bancos do nosso automodvel, nos
calcados que utilizamos, dentre outros. Desde a
pré-historia até o momento atual, passou por varias
fases de aperfeicoamento, surgindo novos designs
e técnicas, bem como a evolucao das ferramentas
necessarias para efetivacao desta arte. As figuras
a seguir ilustram algumas ferramentas necessarias
para o oficio da costura.

Muito utilizada na confeccao de pecas sob
medida, a Figura 3 ilustra a fita métrica.

Figura 3 - fita métrica
Figura

Fonte: Autores, 2021
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Fonte: Autores, 2021

Figura 4 - itens para
tracar moldes

Fonte: Autores, 2021

Para o corte faz-se necessario tracar o molde
no tecido, na Figura 4 sao apresentados alguns
itens para realizacao do tracado: 1- carretilha; 2-
giz de alfaiate e 3- lapis para marcacao de tecido.

Embora a funcao das tesouras seja o corte, a
Figura 5 apresenta alguns tipos e aplicacoes: 1-
tesouras para corte; 2- tesoura de picotar, evita
o desflamento do tecido; 3- tesoura mini para
bordado e acabamentos finos e 4- abridor de
casas ou descosturador, abre as casas para botoes
e facilita desfazer costuras.

Figura 5 - tesouras para corte




Figura 6 - maquina
de disco

Fonte: Autores, 2021

Na confeccao de vestuario também sao
utilizadas maquinas. Na Figura 6 apresentamos
um modelo manual. Por ser manual necessita
de um operador para guiar o corte. Este modelo
consegue altura de corte de até 10 centimetros, o
que facilita o corte de moldes em escala.

A Figura 7 ilustra itens necessarios para unir
duas partes de tecido: 1- agulhas para costura a
mao e 2- alfinetes.

Figura 7 - agulhas e alfinetes

Fonte: Autores, 2021
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Figura 8 - colade
tecido

Fonte: Autores, 2021

A colade tecido, ilustrada na Figura 8 é umitem
essencial para realizacao de pequenos reparos ou
até mesmo para estilizar roupas. Algumas podem
ser utilizadas de forma decorativa, como as com
glitter que criam efeito de relevo.

“Ha um pouco de poesia no vai vem de uma agulha
e muita prosa no fio da histdria da costura” (AUDACES,
2021). O surgimento das maquinas de costura com a
Revolucao Industrial contribuiu parapadronizacdodeitens
de vestuario, favorecendo o crescimento das confeccoes.
A Figura 9 mostra a primeira maquina de costura Singer
produzida no Brasilem 1960: omodelo 15C.

Figura 9 - Maquina de costura Singer modelo 15C

Fonte: Autores, 2021




DIY: NOSSA METODOLOGIA
DE JUNTAR TECIDOS

A partir da ldade Média observamos uma evolucao
dasvestimentas,atéentaoamarradasaocorpo,com
pouquissima costura para vestes mais elaboradas,
commangas, barrasediversosdetalhesfavorecidos
pelo surgimento de técnicas para o corte e costura.
Independente das técnicas utilizadas é importante
tracar olocal da costuracom lapis ou giz de alfaiate,
normalmente um centimetro (1 cm) da borda do

Figura 10 - ponto alinhavo

Fonte: Autores, 2021

Figura 11 - ponto atras

Fonte: Autores, 2021
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tecido e unir as partes com alfinetes para facilitar o
manuseio. As Figuras 10 e 11 mostram a juncao dos
tecidos por meio da costura feita a mao utilizando
duas técnicas diferentes.

Coloque a linha na agulha, juntando as pontas
com um no. Em seguida passe a agulha pelo
tecido de tras para frente até chegar no n6, de um
espaco e passe a agulha da frente para tras. Faca
o movimento, sempre invertendo o sentido até
chegar ao final da delimitacdo marcada no tecido,
finalizando com um n6 na parte de tras.




Cologuealinhanaagulha,juntandoaspontascom
um noé. Em seguida passe a agulha pelo tecido de tras
para frente até chegar no no, faca o primeiro ponto
com meio centimetro (0,5 cm), quando subir aagulha
de tras para frente movimente meio centimetro (0,5
cm) para frente do primeiro ponto, quando descer
a agulha de frente para tras, volte meio centimetro
(0,5 cm) fazendo o ponto ao lado do anterior. Faca
esse movimento até chegar ao final da delimitacao
marcada no tecido, finalizando com um né na parte
de tras. Esse ponto é muito similar ao da maquina de
costura. Na Figura 12 a juncao dos tecidos realizou-
se por meio da costura feita a maquina.

Figura 12 - costura na maquina

Fonte: Autores, 2021
Para finalizar, a Figura 13 apresenta a técnica de

colagem. Aplique a cola no tracado onde passaria a
costura, junte as partes, pressione bem com os dedos

e aguarde o tempo de secagem de 24 horas, para
lavagem da peca deve-se aguardar 72 horas. Embora
nao seja classificado como produto téxico, leias as
instrucoes de uso e tome os cuidados necessarios.

Figura 13 - colagem de tecidos

Fonte: Autores, 2021

A PELE QUE HABITO: VESTIR
VOCE E SUA CASA!

Fazer coisas é inerente ao ser humano. Passando por
varios periodos da histéria humana, como a ldade da
Pedralascada, ldade dos Metais e até a atualidade, o
processo de criacao de objetos pelos seres humanos

tem moldado socioeconomicamente as sociedades
(CRUZEIRO, 2019).




Segundo Turner (2018) o surgimento
do movimento maker tem base na
combinacao de fatores culturais,
economicos e tecnoldgicos. Nesse
sentido, o argumento econémico se
baseianaGrandeRecessaoentre 2005
e 2007. Segundo o autor, as elevadas
taxas de desemprego impulsionaram
a busca por novas formas de trabalho

(CRUZEIRO, 2019).

Diante de tal perspectiva, trés mudancas
ocorridas nas tecnologias digitais foram
fundamentais para estabelecer os alicerces
do Movimento Maker. A primeira mudanca diz
respeitosobreareducaodeprecosdastecnologias
de manufatura deixando-as mais acessiveis
aos consumidores. A segunda é o crescimento
das plataformas digitais de compartilhamento,
permitindo que os criadores digitais encontrem
foruns de discussoes especializados e ferramentas
de cdédigo aberto que fornecam ajuda para seus
projetos. E a terceira mudanca é a melhoria nas
redesdelogisticasquepossibilitouaessescriadores
digitais que seus produtos fosses manufaturados
em grandes quantidades por fabricas que estao
em grandes distancias (ANDERSON, 2012).

Turner (2018) apud Cruzeiro (2019) diz que
a cultura do “Faca-Vocé-Mesmo” (traduzido do
movimento americano Do-It-Yourself) favoreceu
estas mudancas. Assim sendo, destaca também
que atividades como costura, trico, carpintaria,
manifestacdes culturais como o Rap e grafite e
o movimento Hacker sdo também exemplos da
pratica do “Faca-Vocé-Mesmo” que ajudaram o
surgimento do movimento maker.
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O movimento é uma mudanca de praticas
tradicionais anteriores em uma marca, mas outros
pensadores sobre o movimento também dizem
gue na verdade o movimento é uma revolucao no
processo de criacdo em escala (CRUZEIRO, 2019).
O movimento possui também o seu manifesto, que
ajudaaentendé-loprofundamente.Deacordocom
Hatch (2013), o manifesto é composto topicos:

e Faca: uma das caracteristicas principais do
ser humano é criar e se expressar por meio
desta criacdao que fornece uma ligacdo com
os objetos criados;

e Compartilhe: deve-se compartilhar o que se
é criado paranao ficar sem graca e sem sentido;

e Presenteie: o que vocé criou deve ser
presenteado para alguém. Estes presentes
se tornam bens estimados por quem recebe
e por quem da;

¢ Aprenda:parafazercadavezmelhor,buscando
novas técnicas, materiais € novos processos.
Fazer uma aprendizagem ao longo da vida;

e Equipe-se: as ferramentas se tornaram
baratasedefacilacesso.Invistaemferramentas
e crie acesso local a estas ferramentas para
criar o que se desejacriar;

e Divirta-se:useadiversaonoprocessodecriacao;

e Participe: junte-se ao movimento por meio
de eventos relacionados a ele e espalhe o
movimento para todos;

e Apoie: o movimento exige apoio emocional,
intelectual, financeiro, politico e institucional;




e Mude: aceite as mudancas que irdo ocorrer
gquando comecar a fazer as coisas;

e Permita-se a errar: errar faz parte do
processo de criacao e o erro deve ser usado
como uma forma de aprendizagem.

Makers ja sao uma realidade global. Os
laboratdrios de fabricacao digital espalhados pelo
mundo e as Feiras Makers existentes que ocorrem
todo ano sdao uma prova disto. Ele se torna uma
oportunidadeparaaquelescujopotencialaindanao
foi atingido. Serve para repensar o papel humano
em seuconsumoecriacdoecomoAnderson(2012)
diz, € a Nova Revolucao Industrial.

As atividades humanas no planeta terra, desde
a vida do homem primitivo, passou por muitas
transformacoes, os grupos cresceram,comecaram
a organizar-se socialmente e passaram a usufruir
dos recursos da natureza nao apenas para
suprir as necessidades basicas. As atividades, da
agricultura, iniciando-se no periodo neolitico, ao
desenvolvimento da energia nuclear tem afetado
o planeta de tal forma que criamos uma nova era
geoldgica: O Antropoceno.

Para Padua (2017, p. 19-40), no Antropoceno,
é “necessario reconhecer simultaneamente a
dimensao integradora do problema - o impacto
agregado da acao humana se tornou uma forca
geologica - e a dimensao diferenciada da vida
humana real’.

Este impacto causado pela acao humana
sobre o planeta intensificou-se a partir da
segunda metade do século XVIIl, com a Revolucao

Industrial, periodo de desenvolvimento
tecnoldgico que trouxe grandes transformacoes
fortalecendo a formacao do capitalismo. Neste
contexto, atuando de forma colaborativa, paises
qgue integram a Organizacao das Nacoes Unidas
(ONU)epartesinteressadasemprotegeroplaneta
criando condicdes para um desenvolvimento
sustentavel e resiliente se comprometeram em
implantar a Agenda 2030, adotando o documento
“Transformando Nosso Mundo: a Agenda 2030
para o Desenvolvimento Sustentavel”, composto
por 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS) que mesclam, de forma equilibrada, as trés
dimensdes: econbmica, social e ambiental.

NoséculoXXlograndeavancodasTecnologias
de Informacdo e comunicacao (TIC) favoreceu
captaretransmitirasinformacoesdeformarapida
e precisa, possibilitando compartilhamento de
ideias e ideais, experiéncias e percepcoes sobre
produtos e servicos, alcancando milhares de
pessoas com apenas alguns cliques, estamos na
Era da Recomendacao, o que nos transforma em
fontes geradoras de informacao e conhecimento
com capacidade e potencial para encontrar e até
mesmo criar solucoes para as necessidades do
nosso cotidiano. Nao podemos firmar aresolucao
deproblemasapenasnatecnologia,nestesentido,
o movimento maker nos traz a possibilidade de
aprender fazendo, de experimentar, exercitar
a criatividade e compartilhar conhecimentos,
dentre outras possibilidades, introduzindo
nos espacos colaborativos conceitos de
empoderamento e autonomia.




LABORATORIO MAKER
DE EXPERIMENTACAO
(VESTINDO VOCE E SUA CASA)

A principio a ideia era realizacao de oficinas, nas
quais aspessoas produziriamsuas pecaselavariam
para casa. Porém, desde 2020, com a pandemia do
coronavirus fez-se necessario o isolamento social,
as aulas, bem como outras atividades profissionais
comecaram a ser realizadas de maneira remota.
Devido a estes fatores realizamos um laboratorio
maker de experimentacdo para criacao de
algumas pecas, disponibilizando o resultado no
Instagram (marcos.martuchi) e GitHub (Martuchi-
Orlandi) para que as pessoas possam ter acesso e
confeccionar suas proprias pecas.

A ideia é que a oficina possa ser levada até
a comunidade com metodologias vindas do
design participativo. Uma pratica de design onde

profissionais com maior experiéncia trabalham
em conjunto com pessoas que possuem Menos
experiéncia, envolvendo-se  conjuntamente
em processos de co-design ou criacao conjunta,
reforcando desta forma a ideia de que todos os
atores tém pontos importantes para agregar no
projeto e de solucdes para os diferentes desafios.
As atividades desenvolvidas no laboratério maker
de experimentacao - HOME LAB - encontram-se
em consonancia com alguns ODS que compdem a
Agenda 2030°.

Inicialmente trabalhamos na confeccdo de
alguns tipos de vestimentas. Desde os primoérdios
das civilizacbes as vestimentas masculinas, se
resumiam as saias, das feitas com pele de animais
no periodo paleolitico as tunicas ou mantos de |3,
algodao ou linho com a pratica da agricultura nos
periodos posteriores, no inicio envoltas ao corpo e
mais tarde costuradas.

5 8 - “PROMOVER O CRESCIMENTO ECONOMICO SUSTENTADO, INCLUSIVO E SUSTENTAVEL, EMPREGO PLENO E
PRODUTIVO, E TRABALHO DECENTE PARA TODOS”: Apesar de estarmos no século 21, violacoes aos direitos trabalhistas como
otrabalhoescravoaindasaoumarealidade. Alémdisso,o desemprego é crescente, afetando principalmente os jovens semformacao.
Para mudar esse cendrio, a Agenda 2030 tem entre suas metas apoiar “o empreendedorismo, criatividade e inovacao, e incentivar a
formalizacao e o crescimento das micro, pequenas e médias empresas, inclusive por meio do acesso a servicos financeiros”.

12 - “ASSEGURAR PADROES DE PRODUCAO E DE CONSUMO SUSTENTAVEIS”: No ritmo atual, consumimos muito mais
recursos naturais do que deveriamos. Isso tem como consequéncia o fato de que, nos proximos anos, poderemos sofrer nao s
com a ja temida falta de agua, mas também com a falta de outros recursos, como alimentos, minerais, energia, etc. Pensando
nisso, a Agenda 2030 estabelece como uma das metas “reduzir substancialmente a geracao de residuos por meio da prevencao,
reducao, reciclagem e reuso”

13 - “TOMAR MEDIDAS URGENTES PARA COMBATER A MUDANCA DO CLIMA E SEUS IMPACTOS”: Apesar de termos
conseguido avancos importantes na preservacao do planeta, como frear o aumento do buraco na camada de oz6nio, ainda
estamos com um desempenho negativo em outras tarefas, como o aumento do desmatamento e da poluicao do ar, o que tem
influénciadireta no aquecimento do planeta. De acordo com a ONU, se medidas nao forem tomadas, a temperatura global podera
aumentar em até 3 graus até o fim do século 21. Por isso, uma das metas da Agenda 2030 é aumentar os investimentos dos paises
no desenvolvimento de tecnologias que permitam reduzir o desgaste do planeta (AGENDA 2030 A/70/L.1).
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ATIVISMO: HOMEM DE SAIA SIM!

“[...] A uma hora dessas

Por onde passard seu pensamento
Por dentro da minha saia

Ou pelo firmamento?[...]”

(Seu Pensamento, Adriana da Cunha Calcanhotto e
André Palmeira)

Durante muitos anos ouvimos frases do tipo
‘homem nao chora”, “¢ homem ou um rato’,
“boneca é brinquedo de menina”, dentre diversas
gue poderiamos citar aqui. Aos homens foi tirado o
direitode ser sensivel,de usar determinadas cores
como rosa, de usar acessorios, nos foi imposto
usar calcas, mas a propria historia mostra que por
muito tempo usamos saias.

Em pleno século XXI, com o avanco das mais
diversas areas, sejaas ciéncias, as artes,areligiao,
a tecnologia, ndo deveria mais haver espaco para
discussoes sobre o que se pode usar ou quem
pode usar e igualdade de género, a sociedade
precisa despir-se de preconceitos e vestir-se de
igualdade de condicoes e oportunidades para o
ser humano, compartilhando responsabilidades,
seja no trabalho, no lar ou lazer, pois uma
sociedade sé evolui com todos juntos. Diante
deste pressuposto, pensando numa releitura da
propria masculinidade, na qual o homem chora,
faz atividades domésticas, se da ao direito de
usar maquiagem, brincos, pulseiras, colares,
anéis, entao, por que nao vestir saias? Esse
empoderamento masculino vestindo saias busca

a consciéncia de que todos os seres sao iguais e
devem compartilhar direitos, oportunidades e
espacos livres de preconceito e discriminacao.

Osmodelosdesaiaspropostosparaconfeccao
tém como base a saia envelope, que se caracteriza
por ser um tipo de saia aberta na qual as partes
se sobrepoem ou sao transpassadas podendo
ser amarrada de varias formas. Nos modelos
confeccionados em nosso laboratéorio maker de
experimentacdo utilizamos tecidos lazinha e
linho, com 1,50 metros (popularmente chamado
de enfestado), manequim tamanho 42 e cintura
de 100 cm (considerada na altura padrao do c6s
de calca masculina). Nossa primeira proposta,
ilustrada nas Figuras 14 e 15, foi criar uma peca
sem recortes, aproveitando a largura do tecido,
contendo apenas um cos utilizado como uma faixa
para amarrar as partes da saia.

Figura 14 - molde e confeccao da saia envelope basica.
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Fonte: Autores, 2021




Figura 15 - saia envelope basica

Fonte: Autores, 2021

Para dar um pouco mais de movimento a saia,
as Figuras 16 e 17 apresentam um modelo evasé
(alarga-se na base). A vontade de fazer design com
um outro sentido (voltado para o que se acredita
e ndo apenas para aquilo que gera lucro) é mais
comum do que nunca entre os criativos.

Buscando diversificar os modelos, nas Figuras
18 e 19 mostramos uma saia envelope com
amarracao frontal, utilizando ilhés e cordao.

Figura 16 - molde e confeccao da saia

Fonte: Autores, 2021

Figura 17 - saia envelope evasé

Fonte: Autores, 2021
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Figura 18 - molde e confeccao da saia envelope com
amarracao frontal.

Fonte: Autores, 2021

Figura 19 - saia envolope com amarracao frontal

Fonte: Autores, 2021

O Kilt ilustrado nas Figuras 20 e 21, também € uma
peca que tem como base a saia envelope, na altura do
joelho com pregas na parte de tras (costas), fazendo
sucesso Nao apenas na Escdcia, mas pelo mundo todo.
Tradicionalmente era utilizado sem nada por baixo, nem
aomenosroupaintima.Ascoresdotartan,nomeatribuido
ao tecido utilizado para confeccao ndo sao por acaso, elas
representam a historia dos povoados da Escocia.

Figura 20 - molde e confeccao do Kilt
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Fonte: Autores, 2021

Figura 21 - Kilt escocés

Fonte: Autores, 2021
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Finalizando a confeccdo das saias masculinas () |LIUXO QUE VEIO DO LIXO

apresentamosnasFiguras22e23umKilt“hibrido’,
misturando estampas e texturas.

‘[...] Casa com vida é aquela que a gente arruma pra
ficar com a cara da gente.

Arrume a sua casa todos os dias...

Mas arrume de um jeito que lhe sobre tempo pra v@ver
nela...

E reconhecer nela o seu lugar[...]”

Figura 22 - molde e confeccao do Kilt hibrido

T P Evriose . oo wELT Chspegia)

(Casa Arrumada, Carlos Drummond de Andrade)

O consumismo excessivo, caracteristica da
sociedade contemporanea, € uma das maiores
causas para o acumulo e geracao descontrolada
de lixo. Desta forma, faz-se necessario criar
_ e % alternativas paraotratamentodo lixo e estimular
Fonte: Autores, 2021 o conceito dos 3 Rs da sustentabilidade: Reduzir,

Reutilizar e Reciclar. O crescimento anual do

mercado téxtil gira em torno de 5,5%, sendo

um caso de sucesso na ultima década, mas em
o ¥ contrapartida gera um enorme desperdicio de
tecidos e altas emissdes de carbono. Segundo
dados do relatério A new textiles economy:
Redesigning fashion’s future (2017), por segundo
é queimado ou descartado em aterros sanitarios
o equivalente a um caminhao de lixo com sobras
de tecido. Assim, tanto a industria, quanto
consumidores precisam adotar praticas que
contribuamparaareducaodapoluicaoambiental.

Figura 23 - Kilt hibrido

Diante do exposto, propusemos em noSSo
laboratdrio maker de experimentacao a criacao
| - de pecas utilizando sobras de tecidos utilizados
Fonte: Autores, 2021 em tapecarias e que seriam descartados no lixo
comum. Paracriacdodas pecas utilizamos atécnica
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OS NOVOS ARTESAOS DIGITAIS E O ANTROPOCENO: das maquinas a consciéncia global, a cultura maker faz o agora

de trabalho com retalho (do inglés patchwork), que  Figura 25 - molde da tote bag
consiste na unido (costura) de tecidos de diversos
formatos. No intuito de arrumar (decorar) a casa,
a Figura 24 traz a confeccao de uma almofada.

Figura 24 - almofada de patchwork

Fonte: Autores, 2021

Fonte: Autores, 2021

Um outro problema relacionado ao meio
ambiente € o consumo de sacolas plasticas
gue na maioria das vezes sao descartadas de
forma incorreta, contribuindo para aumento
da poluicao em matas e oceanos, bem como
responsavel pela de morte de inimeros animais.
Antigamente, usavamos sacolas de papel, mas
a producao deste também gera problemas
ambientais. Entao, cabe a cada um de nos a
reflexao e conscientizacao sobre o consumo,
adotando outros meios para carregar nossas
compras. As Figuras 25 e 26 apresentam a
confeccao de uma tote bag, que além do charme
e elegancia contribui para reducao do uso de

sacolas plasticas. Fonte: Autores, 2021

Figura 26 - tote bag de patchwork
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CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa e investigacao sobre as vestimentas
permitiu a reflexdo sobre a mentalidade e as
relacoes sociais, politicas, econdbmicas e culturais
associadas as civilizacoes de um determinado
periodo. Observou-se com o estudo das
vestimentas ndo apenas a relacdo com a forma,
mas também com usos e costumes pertinentes a
uma época. Sob o cenario da Revolucao Industrial
estabelece-se a producao em grande escala
definindo o sistema de linha de producao e moda,
dando inicio ao movimento de democratizacao da
vestimenta que se diferencia de épocas anteriores
no intuito de permitir o estabelecimento de um
novo sistema produtivo. Desta forma, a moda nao
estarelacionadaapenasadiferenciacaodeclasses,
questdes como estilo de vida, género e espaco
tém mais importancia e definem o individuo de
consumo na sociedade.

O problema nao esta no consumo da moda,
ou de qualquer outro bem ou servico, mas sim no
impacto que esse consumo exagerado causa ao
equilibriodo planeta. Destaforma é possivel tanto a
industria téxtil e damoda quanto aos consumidores
adotarem praticas que contribuam para a reducao
da degradacao ambiental como por exemplo
fabricar de forma racional para evitar desperdicio,
coletaereciclagemdolixotéxtil,reparosoureforma
das vestimentas, dentre outras.

No laboratéorio maker de experimentacao,
dentro do contexto da cultura maker que qualquer
individuo pode fabricar, reparar e alterar qualquer
tipo de objeto com suas préprias maos pautado

na ideia de cooperativismo e compartilhamento,
produzindoapenasoqueénecessarioparaatender
as suas necessidade de consumo, confeccionamos
alguns itens que vestem nao apenas o individuo,
mas também a sua casa: as saias, empoderando o
homem contemporaneo, no intuito de mostrar que
nao existe um modelo pré-estabelecido do que é
ser homem e itens para casa utilizando lixo téxtil
(restos de tecidos). Emboraa evolucao tecnolégica
se faca fortemente presente na industria da
confeccao, com maquinas de corte a laser e quem
sabe nao sera possivel criar roupas utilizando a
impressao 3D, a costura artesanal conquistou seu
espaco junto a revolucao téxtil, sendo uma fonte
de renda para promover o empoderamento das
comunidades de baixa renda ou desprovidas de
meios de sobrevivéncia.
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RESUMO

Este artigo foi desenvolvido em analise a cultura Maker e, as chamadas Novas Tecnologias,
como ferramentas para a inclusao digital de idosos associada a pesquisa do ensino
Construtivista, o qual incita a criacao integrada por si s6. Buscou-se o alinhamento
ao Desenvolvimento Sustentavel da ONU, para reduzir as desigualdades. Obijetiva-
se buscar equidade no aprendizado e/ou reabilitacdo social, no protagonismo dos
individuos interessados ao processo, no caso os idosos, e entender esse processo para
o desenvolvimento de um sistema que auxilie idosos a vivenciar o Movimento Maker, ja
gue a terceira idade esta em eminente crescimento desde o inicio do século vinte e um.
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<bauruhaus@yahoo.com.br >

3 Professora do curso de graduacao em Design das Faculdades Integradas de Bauru - FIB/SP <designcali@gmail.com> e
coordenadora da Pds de Design de Interiores - FIB/SP




Frente ao atual cenario de Pandemia fez-se muitos idosos reféns de isolamento, sem
autonomia,ouseja,essaeratecnolégicaemconfluénciaaomomentocriticodasaudeno
planeta trouxe mais dificuldades de adaptacao trazendo remanejamento de postos de
trabalho, abandono e/ou demissoes por falta de adaptacao. O crescimento da terceira
idade também trouxe impacto financeiro no mercado e na politica previdenciaria do
pais, e essa parcela de pessoas na terceira idade se nao forem reinseridas ou mantidas
no mercado de trabalho, ficarao inativas, ampliando a desigualdade social e trazendo
mais problemas as politicas publicas.

Palavras-chave: Idoso; Maker; Tecnologia; Inovacao; Educacao.
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Na atual pesquisa desenvolvida na disciplina
MIT000292-Design,InovacaoeTecnologia,dirigida
pelo professor Doutor Dorival Campos Rossi no
sentido de aumentar o conhecimento em relacao
ao projeto de mestrado, deu-se a sequéncia do
estudo sobre a Cultura Maker.

Sabe-se que a Cultura Maker veio do termo
(Do it yourself) que significa faca vocés mesmo.
Assim, a ideia de que pessoas comuns podem
construir,consertar,modificarefabricarosmais
diversos tipos de objetos e projetos com suas
proprias maos, vem corroborando no campo da
educacao.Dessaforma, busca-se entender esse
processo como forma, ou ferramenta associada
as novas tecnologias para o desenvolvimento
de um sistema que possa auxiliar os idosos a
entrar/continuar a ativa e/ou experienciar o
movimento maker.

Por meio de um estudo randomico das atuais
atividades tecnoldgicas voltadas a terceira idade,
detectou-se uma real necessidade de trabalhar
a insercao deste publico ao mercado ja que a
populacao vem envelhecendo em velocidade
galopante segundo dados do IBGE.

Em 2019, o nimero de idosos no Brasil
chegou a 32,9 milhdes. Assim, os 7,5 milhdes
de novos idosos adquiridos de 2012 a 2019
representam um aumento de 29,5% neste grupo
etario. Recentemente, o IBGE divulgou uma
série de projecoes de longo prazo sobre o avanco
populacional no Brasil.

Os dados do IBGE e a idealizacao da
equidade na educacao, e/ou reabilitacao social,
no protagonismo dos individuos de terceira
idade, pode vir a colaborar para a construcao de
uma sociedade em que os individuos estejam
preparados a incluir e integrar, para empreender

e inovar com proposito de informar por meio de
estudos ja conformado de (ROSSI, 2019)

O estudo visa contribuir com a necessidade de
acao Maker neste contexto social atual, e provocar
a facilitacao e a insercao do publico idoso ao
meio digital, também, para contribuicao da saude
mental deles. Busca-se entender quais seriam
as principais atividades de construcao desse
processo, assim como compreender como tais
atividades provocariam estimulos a saude mental
e emocional dos possiveis usuarios, e trilhas os
possiveis caminhos para esse sistema contributo.

Essa pesquisa tem justificativa por ser
preocupacao latente da OMS, permeando os
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel ONU,
com intencao de reducao das desigualdades
no interior dos paises até 2030, empoderar e
promover a inclusao social, econémica e politica
de todos, independentemente da idade, género,
deficiéncia, raca, etnia, origem, religido, condicao
econdmica ou outra, fato que também preocupa
também a UNESCO, e as politicas publicas.




INFORMACOES DE VALIA A
CULTURA MAKER

A Cultura Maker veio do termo (Do it yourself)
que significa faca vocés mesmo. Assim, como a
ideia de que pessoas comuns podem construir,
consertar, modificar e fabricar os mais diversos
tiposdeobjetose projetoscomsuaspropriasmaos,
entende-sequeaeducacaoeasaudesaoareascom
muito potencial para absorver essa mentalidade e
apostar em projetos inovadores. A cultura maker
é multidisciplinar, ela pactua, principalmente, com
o conjunto de disciplinas denominado de STEAM:

e Science (Ciéncias);

e Technology (Tecnologia);

e Engineering (Engenharia);

o Arts (Artes);

e Mathematics (Matematica).

Segundo Anderson (2012, p.14), os Makers
nascemassim,ouseja,todoindividuoédotadodesta
capacidade, isto é visivel nas criancas brincando
com seus blocos de montar, nas pessoas que amam
cozinhar, jardineiros, tapeceiros e entre outros
que fazem de suas paixoes e suas criacoes ou seu
trabalho, pois todas essas atividades sao Makers.

Essas ideias e criacoes também fazem parte
do universo de muitas pessoas e com advento
da Era da Web é possivel o compartilhamento
on-line desses projetos. Os quais, pode-se iniciar
com a introducao e producao de videos, postar
on-line, compartilhar, divulgar entre amigos e

nas redes sociais e transformar um projeto antes
individual em um projeto colaborativo. Pois, ideias
compartilhadas se tornam maiores e melhores com
a participacao e colaboracao de inumeras pessoas e
seus conhecimentos, tornando-se projetos grupais.

Outra possibilidade é a criacao de projetos
“em publico", 0 que pode ser um motor de inovacao
para o projeto.

De acordo com Anderson as primeiras grandes
empresas do Vale do Silicio levaram anos para
que seus projetos se tornassem grandes, mas
atualmente grandes empresas aparecem em um
curto espaco de tempo, antes mesmo dos seus
criadores se formarem na Universidade, pois, os
computadores, as redes e comunidades ampliam
o potencial humano, ndo s6 como ferramenta
de criacao, mas também pela capacidade de se
divulgar e alcancar as pessoas e os mercados.

O autor também colabora informando que
esse fendmeno também esta sendo aplicado em
bens fisicos, pois € onde se vive, e 0s objetos do
cotidiano estao cada vez mais conectados, criando
diversas nuvens de informacdes e/ou objetos
inteligentes denominada “Internet das Coisas”
e esses, conectados com a funcao de facilitar as
atividades do dia a dia.

Dessaforma, busca-se entender esse processo
como forma, ou ferramenta associada as Novas
Tecnologias paraodesenvolvimentodeumsistema
que auxilie idosos a entrar e/ou experienciar o
Movimento Maker.




CULTURA HACKER

Segundo Pretto (2017 p. 24), entre as décadas
de 1950 e 1960 aconteceu a transformacao das
informacoesparaomundodigital,oquepossibilitou
a criacao de grandes redes, chamada de internet.
Essa rede a priori era de interesse militar, mas a
apropriacao dela por parte dos jovens da época é
qgue criou realmente uma rede horizontalizada, e
essas vieram compartilhando as informacoes.

Logo, cada hacker conectava seu computador
pessoal a um modem, via linha telefénica
pessoal permitindo que outros computadores se
conectassem, dando assim origem a uma rede de
comunicacao que conhecida hoje, como internet.
Ou seja, o desenvolvimento de todo o processo
foi colaborativo. E esse desenvolvimento da
internet deu origem ao Movimento do Software
Livre, o qual tem como base de movimento o
compartilhamento dainformacao, abuscacoletiva
pelo aperfeicoamento, a resolucao de problemas
e a socializacao em rede.

Segundo o site www.softwarelivre.gov.br:
"Software Livre” (Free Software) é o software
disponivel com a permissdao para qualquer um
usa-lo, copia-lo, e distribui-lo, seja na sua forma
original ou com modificacdes, seja gratuitamente
ou com custo.

De acordo com Pretto (2017 p. 24):

(...) o software livre é aquele que
temos acesso ao seu codigo fonte
e nao simplesmente um software
gratis, ou seja, € um software que

podemos altera-lo, criar cépias, onde
ha a liberdade desde a sua criacao
e todo desenvolvimento, isso é
importantepois,essasolidariedadede
compartilhamento de conhecimento
desconfiguraopoderdecentralizacao
da informacao.

O termo Software Livre se refere a liberdade
qgque o usuario tem de usar, alterar e distribuir o
software sem precisar pedir permissao a quem
criou. Para explicar o que é software livre a Free
Software Foundation criou quatro liberdades para
os usuarios de software: A liberdade de executar o
programa, para qualquer propdsito; A liberdade de
estudar como o programa funciona, e adapta-lo para
as suas necessidades (acesso ao codigo-fonte é um
pré-requisito para esta liberdade); A liberdade de
redistribuircopiasdemodoquevocépossabeneficiar
o proximo; A liberdade de aperfeicoar o programa, e
liberar os seus aperfeicoamentos, de modo que toda
a comunidade se beneficie. (PRETTO, 2017).

Sabe-se que Filosofia Hacker vem do amor ao
trabalho solidario e colaborativo, na transposicao
do ideal para a educacao e o empoderamento das
pessoas. O autor Goncalves (2019, p.31) detecta que
um dos pontos importantes que fazem com que a
Metodologia Hacker se integre a Filosofia Maker € a
horizontalidade naformade trabalho, pois, os hackers
tém como caracteristica a formacao de redes para
aprendizado e compartilhamento dos saberes que
ampliam assim as suas conexdes em massa criando
uma relacao horizontal de aprendizado em sua auto-
organizacao, da qual aprendem e compartilham
informacoes ao mesmo tempo. Ouseja,aMetodologia




Hacker entende a importancia do trabalho coletivo e
naoremunerado,issofazcomqueoMovimentoMaker
va de encontro com essa metodologia para a criacao
e desenvolvimento de novos projetos que integram
essas caracteristicas da Comunidade Hacker.

O MOVIMENTO MAKER,
TECNOLOGIAS DIGITAISEO
ENSINO-APRENDIZAGEM

Hoje se vive a educacao 4.0 contextualizadacom a
Quarta Revolucao Industrial, da qual a linguagem
computacional,alnternetdasCoisas,alnteligéncia
Artificial, os rob6s e muitas outras tecnologias
se somam para dinamizar os processos nos mais
diversos segmentos da Industria, assim:

(..) a Revolucao 4.0 resulta na
transformacido em trés eixos:
CategoriaFisica(veiculos autonomos,
impressao 3D, robética avancada e
novos materiais), Categoria Digital e
Categoria Biologica gerando grandes
impactos na sociedade, onde a
maioria dessas mudancas comecam
a ser percebidas dentro do ambiente
escolar. (FUHR, 2018, p.189).

Lembrando que essa educacao 4.0 ira chamar
a 5.0 em relacdo ao processo de humanizacao
devido a frieza digital.

Sabe-se que a base do Movimento Maker, esta
no processo de experienciacao, conforme (MIT).

Na educacao existe uma boa exposicao ao ato de
experienciar, que pode levar aos diversos processos
de aprendizagem, e assim promover trabalho
coletivo e a resolucao de problemas de forma
criativaeempatica. Verifica-se que essas atividades
tém grande taxa de retencao do conhecimento,
conforme (MAGENNIS; FARRELL, 2005).

De acordo com Margennis; Farrell (2005)
as atividades levam a experienciacio e
consequentemente ao processo de ensino-
aprendizagem, por meio dos desafios impostos e/ou
realizacao, também a organizacao para a resolucao
de problemas. Esses promovem o protagonismo e a
autonomia dos envolvidos, colocando-os no centro
do proprio processo de aprendizagem.

Para melhor compreensao desse fato, ilustra-
sepor meiodafiguraloprocessodeaprendizagem
por meio da Piramide de Willian Glasser.

Figura 1: Piramide de Aprendizagem de Willian Glasser
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Fonte: Glasser, 1999 adaptado pelo autor




OmovimentogeroudiversosEspacosMakers,
e esses sao ambientes, onde interessados,
designers, arquitetos, engenheiros e qualquer
individuo podem exercer sua criatividade
de forma segura e assistida, com o auxilio de
técnicos e facilitadores e/ou tecnologia na
criacao de projetos criativos.

Figura 2: A inteligéncia Emocional e suas competéncias

Fonte: Inteligéncia emocional: mitos e fatos - Daniel Goleman

Segundo Janior (2018), o computador e
a informatica sao elementos causadores de
transformacdes técnicas, culturais, econémicas,
sociais e até mesmo antropologicas.

Afetando a memoria e raciocinio dos individuos
e da sociedade imersas na tecnologia. Onde a Erada
Informacao esta produzindo efeitos maiores que a
Revolucaolndustrial,eaeducacaodeveseraproveitar

da evoluciao tecnoldgica que pode aumentar a
disponibilidade de vagas, o alcance geografico e
onde é possivel a personalizacao do ensino. Onde o
aluno consegue escolher a quantidade e ordem em
gue deseja receber as informacoes, alinhando com
as novas teorias propostas pela moderna pedagogia,
onde ha liberdade para o aluno escolher o caminho e
o passo do seu aprendizado.

Mas, muitasdasnovasdescobertasdapedagogia
ainda nao foram introduzidas nas escolas, ou seja,
de nada adianta introduzir uma nova ferramenta
onde os métodos ainda ndo foram alterados.

Segundo PierreLevy(1999),amaioriadossaberes
adquiridosdacarreirasetornaraoobsoletosatéofinal
do percurso profissional e o antigo esquema onde um
individuo aprende uma profissao ainda jovem e vai
exercé-la durante a vida toda esta ultrapassado, as
pessoas irao mudar de profissao durante sua carreira.

Sendo assim, é notavel que cada vez mais as
pessoasnaopoderaoparadeaprenderdurantetoda
asuavidaecarreirae mesmo muitos que nasceram
nessa Era Digital, poderao estar obsoletos quando
entrarem na 3° ldade e necessitarao de serem
reinseridos no mercado.

ATERCEIRAIDADENO
PROCESSO DE APRENDIZAGEM
EREABILITACAO

O mundo esta envelhecendo e segundo o IBGE,
estima-sequeentre2000e2030o0envelhecimento
aumentara setenta por cento.




Assim,Camargoet.Al,(2017,p.03) informaque:

(...) devido as mudancas tecnologicas,
o idoso dos dias atuais é cada vez mais
ativo, ou seja, tem sua capacidade de
produzir e consumir elevadas, assim
comotémtidoumamaiorparticipacao
em mudancas sociais e politicas. Com
a crescente demanda da necessidade
do uso dessas novas tecnologias, o
idoso tem tentado deixar de lado o
isolamento e a alienacao e se tornar
cada vez mais inserido na era digital.
Desta forma, a inclusao digital na
terceira idade aparece de modo a
integralizar esta parcela dasociedade
com o mundo contemporaneo.

Segundo dados da Organizacao Mundial de
Saude (OMS) entende-se como idoso, o individuo
que alcanca os 60 anos ou mais de idade. Assim,
relaciona-se a Lei n® 10.741, de 1° de outubro de
2003, a qual cita o estatuto do idoso e informar
que "Art. 1°: E instituido o Estatuto do Idoso,
destinado a regular os direitos assegurados
as pessoas com idade igual ou superior a 60
(sessenta) anos"2 (BRASIL, 2003, p.1).

A Organizacao Mundial da Saude
argumenta que os paises podem
custear o envelhecimento se
OS governos, as organizacoes
internacionais e a sociedade civil
implementarem politicas e programas
de “envelhecimento ativo” que
melhorem a saude, a participacao e a
seguranca dos cidadaos mais velhos.
A hora para planejar e agir é agora(...)

(..) As politicas e programas de
envelhecimento ativo sao necessarios
para permitir que as pessoas
continuem a trabalhar de acordo
com suas capacidades e preferéncias
a medida que envelhecem, e para
prevenir e retardar incapacidades e
doencas cronicas que sao caras para
os individuos, para as familias e para
os sistemas de satide. (OMS, 2020)

Também de acordo com a OMS (2020)
entende-se que para o envelhecimento ativo sao
necessarios os seguintes conceitos: autonomia,
independéncia, qualidade de vida e expectativa de
vida saudavel.

A Declaracao Universal dos Direitos Humanos
(ONU) de 1948 reconhece a educacdao como
instrumento primordial para a insercao social
e serve como base a liberdade dos individuos,
a dignidade e uma melhor condicao de vida. E a
insercao dos idoso no mercado de trabalho atual
é tanto favoravel a sociedade, economico e traz
bem-estar ao idoso.

Desde o Plano de Acdo (1982) tem como seu
objetivo o aproveitamento do conhecimento e
potencial dos beneficios e experiéncia adquirida
peloidoso e que ele possanao apenas figurar como
aprendizes e sim como mediadores, mentores e
conselheiros na educacao de outras geracoes.

Todo ser Humano deve poder usufruir de
seus direitos, econdmicos, sociais e culturais
como membro da sociedade e é indispensavel a

sua dignidade (ONU,1948, p.13). Sendo assim,
o seu direito a capacitacao frente as novas




tecnologias e a renovacao e adaptacao de
seus conhecimentos nao pode ser excluido, na
verdade trata-se de um direito fundamental.

Segundo Pequeno (2010, p.11) que:

Entende-se por Inclusao Digital ou
Info-inclusao como a democratizacao
do acesso as tecnologias da
Informacao, de forma a permitir
a insercao de todos na sociedade
da informacao. Inclusao digital é
também simplificar a sua rotina
diaria, maximizar o tempo e as
suas potencialidades. Um incluido
digitalmente nao é aquele que apenas
utiliza esta nova linguagem, mas
aquele que usufrui deste suporte para
melhorar as suas condicoes de vida.

Em Costa et al (2021) entende-se que
nos estudos atuais incluidos na categoria de
importancia da inclusao digital de idosos e a
utilizacao das tecnologias para a melhoria da
saude mental dos idosos, dentre seus estudos,
dois demonstram que durante o processo de
isolamento social, as tecnologias tém o papel de
reduzirefeitosadversosasaude mentaldeidosos
(Gustavsson & Beckman, 2020; Sun et al. 2020),
taiscomo asolidao (Sun et al. 2020) e a sensacao
de isolamento (Gustavsson & Beckman, 2020),
fora a sensacao de estar excluso aos aspectos
sociais e mercadologicos.

Figura 3: Importancia da inclusao digital para a melhoria da
saude mental de idosos em isolamento social

Reducio da sensacio
de isolamento.

Aumento da Reducio da solidao.
independéncia e do
prazer.
Importancia da /
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A d idosos
umento da sensagao Manutencio do contato
de se guranga e cocial
protecao.
Possibilita um bl.m— !‘h’ianh.m os 1solados
estar psicologico e conectados.

melhora a satisfacgio
com a vida.

Fonte: Costaet al (2021)

OsdadosdoartigodeCostaetal(2021)vemcontribuir
com a necessidade de acao Maker neste contexto social
atual. Sabendo que as instituicdes académicas do ensino
superior possuem extensao universitaria para a terceira
idade, caracterizada como area académica, com acoes e
trabalho coletivo que busca a emancipacao do cidadao
idoso com mais de 55 anos.

Sabe-se que o Plano Nacional de Extensao
Universitaria desenvolveu projetos em decénios
para as Universidades buscarem formas de gerar
conhecimentos em consonancia com as reais
necessidades da sociedade. Para isso, deve propor
mudancas e adaptacdes ao ensino e a pesquisa,
oferecendo solucdes a problemas eminentes, como
a PROEX - UNATIS/UNESP desenvolvem junto aos
seus Campi para a terceira idade de sua regiao.
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Logo percebe-se que o projeto mais uma vez
junto aos laboratérios de Inovacao, laboratérios de
informatica e a Unati/UNESP podem vir a contribuir
em importante pesquisa pela PPG-MiT-FAAC-
UNESP. (UNESP, 2021)

CONCLUSAO

As consultas foram feitas sobre descritores em
Ciéncias da Saude (DeCS), de forma combinada,
sendo eles: (idoso); (mercado de trabalho); (idoso)
(politica publica); (aposentadoria); (trabalho idoso);
(envelhecimento) (envelhecimento ativo; (saude).

Os dados do IBGE vieram a contribuir e
justificar a presente pesquisa que apontou mais
de 32,8 milhdes de idosos, e segundo o relatorio
Global de Sistemas Previdenciarios de 2020, a
taxa de idosos fora do mercado de trabalho pode
chegar a 40% em 2050.

A partir dessas consultas supracitadas
foram feitos cruzamentos e assim, chegou-se ao
Movimento Maker que além de ser uma excelente
ferramenta para auxiliar o ensino superior
associado aextensao universitariaeacomunidade
do entorno das instituicoes educacionais, pode
servir como ferramenta disruptiva as dificuldades
da terceira idade associada as politicas publicas e
as tecnologias digitais que auxiliem idosos aentrar
e/ou experienciar o Movimento Maker.

Por meio da pesquisa gerada neste presente
artigo em revisao randomica de artigos, livros e
pesquisas atuais sobre informacdes e suportes
ao processo de ensino-aprendizagem do atual

momento, junto as universidades e suas extensoes
a terceira idade as Universidades Abertas a
Terceiraldade - UNATIS que podem auxiliar neste
processo de construcao de uma ferramenta, e ou
sistema de auxilio a reabilitacao social e ensino
aprendizagem de individuos da terceira idade.

Entdo, com o intuito de ampliar o
envelhecimento ativo, sabendo que o trabalho
integra o ser humano a sociedade, possibilitando
obter e construir conhecimentos, interagir no
mundo digital que é eminente ao meio atual,
assim como, desenvolver argumentos proprios
para solucao de problemas diarios. Devido aos
dados apresentados evidencia-se a necessidade
do retorno do idoso ao mercado de trabalho, pois
a expectativa de vida subiu substancialmente e
entende-se que o idoso pode contribuir com suas
experiéncias adquiridas de vida laboral.

Porentenderqueoserhumanonecessitaintegrar
seu ecossistema com harmonia e equilibrio em suas
tarefas diarias, e interagir com as tecnologias de seu
entorno, usando meios digitais que estao disponiveis
ao seu redor para cumprir plenamente sua funcao
de ser humano conforme OMS, podendo, assim, ter
autonomia para construir seu envelhecimento ativo.
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ILLUSION DESIGN
uma aproximacao afetiva entre o design
e a magica

Miller Antonio Ramos Chamorro
Prof. Dr. Dorival Campos Rossi

RESUMO

Este artigo tem a pretensao de unir Design e Magica e encontrar o que tem de Design na
Magica e o que tem de Magica no Design! Para tanto, utilizaremos nosso conhecimento
em Design, dado que este tema foi desenvolvido como trabalho de conclusao de curso
em Design e vem sendo aprimorado ao longo dos anos.

A partir dos objetos utilizados no processo da Magica, como cartas de baralho, bolinhas,
lencos e cartola, visa-se proporcionar uma ressignificacao em tempo real, onde passam da
condicaodesimplesobjetoseganhamumadimensao signica, repletos de novossignificados.
A ludicidade é a metodologia utilizada como fendbmeno de ilusao e causador de um universo
completamente onirico e que é capaz de modificar arealidade, trazendo a tona um universo
inexistente, mas que é completamente compreensivel em sua inexisténcia.

Focamos na dimensao dos objetos que sao carregados de afetividade e que nem sempre
€ abordado desta forma pelos Magicos. O desenho sempre foi o processo de investigacao
do designer e como tal, o desenho aqui € entendido de forma expandida, como o gesto de
uma bailarina que desenha no ar enquanto danca. Através das ferramentas advindas do
universo do Design como plasticidade, emocao, conexao, faca-vocé-mesmo, e utilizando
a subjetividade e conceitos da filosofia, literatura e alguns da psicologia (os pilares da
ilusdo) proporcionar uma primeira discussao sobre lllusion Design. Unir Magica e Design
e fazer valer o que podemos aprender a partir deste encontro, é o escopo deste trabalho.

Palavras-chave: Design; Magica; llusao; Criacao; Universo Maker.
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INTRODUCAO

Vivemos em um momento tnico na historia. Milhoes
decoisasacontecem,aumavelocidadecadavezmaior,
todas juntas. Conexdes impensadas tornaram-se
cotidianas,oque pareciasolido,temsevirtualizado, e
oque eram apenas ideias vem se tornando realidade,
nos abrindo muitas possibilidades.

Mas este mesmo mundo que nos parece
promissor também € angustiante, cadtico,
turbulento, e esta turbuléncia parece que nao vai
passar taocedo. Ao mesmotempoqueatecnologia
nos fornece meios de ampliar nossos sentidos
e realizar mais tarefas, parece ter nos tornados
passivos em relacao a nossa propria vida. Todo
este aparato tecnologico é maravilhoso, mas pode
anestesiar. Com toda a parafernalha ficamos um
pouco cegos, surdos, sem tato. Nossos sentidos
e sentimentos comecam a atrofiar por desuso.
O movimento politico mundial nos ultimos anos
somado a tragédia da pandemia acentuou este
estado de angustia e esta sensacao de impoténcia.

Uma atividade considerada recente (pelo
menos em seu nome), e também a grande profissao,
talvez ndo “do” futuro, mas “para” o futuro, tem
se preocupado em discutir estas questdes e
transformar o “como” viver. E o Design! O que ha de
realmente grandioso no Design é este desejo/poder
de transformar, de mudar para melhor. De apontar
para os pequenos e simples, mas importantes
detalhes, de foca-los, pinca-los, introduzi-los em
tudo, mistura-los e transformar as coisas.

Alguém disse “rir é tdo importante quanto
comer”. Estendendo um pouco mais: “rir e
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se encantar, sao tao importantes quanto
comer”. Este trabalho tenta estabelecer novas
conexoes, proporcionar momentos de sorriso e
encantamento. Para isto, utilizaremos uma Arte
que por si sO tem potencial de realizar isto: a
Magica! Por meiodelaé possivel navegar poroutro
mundo, de fantasias, de encantamento. E possivel
se aproximar das pequenas coisas, das melhores
coisas, e transformar o mundo.

ALGUMAS DEFINICOES:
DESIGN, ARTE E MAGICA

(...) iSso é 0 que.se conhece como pesquisa:
descobrir o design divino por tras dos fendmenos.

(FLUSSER, 2007, p. 76)

Comecaremos por algumas definicoes:

O que é Design? O filésofo Vilém Flusser, nos
da alguns caminhos a seguir:

Em inglés, a palavra design funciona como
substantivo e também como verbo (...).
Como substantivo significa, entre outras
coisas, “propdsito”, “plano”, “intencao”,

7 ¢ 7 &

“meta”, “esquema maligno”, “conspiracao’,

7 &«

“forma”, “estrutura basica”, e todos esses
e outros significados estao relacionados
a “astucia” e a “fraude”. Na situacido de
verbo - to design - significa, entre outras

9y 66_° ” 6«

coisas, “tramar algo”, “simular”, “projetar”,

) {4

“esquematizar”, “configurar”, “proceder de
modo estratégico. (FLUSSER, 2007, p. 181)




Dentre as varias traducoes e definicoes, a que
vamos utilizar aqui é “Projeto”. A traducao nao
especifica o tipo de projeto. Portanto: todo tipo
de Projeto! Mas nao um projeto qualquer. Um
Projeto onde o mais importante é o “processo”, o
“‘como fazer”. E se for possivel tracar um “objetivo”
(ainda que bastante subjetivo), podemos pensar
este Design para afetar® positivamente as pessoas,
empodera-las, deixa-las mais alegres, e assim
ajuda-las a serem mais felizes.

Portanto, vamos entender aqui que “Design é
Projeto, de qualquer natureza (o que serafeito). Eum
bom Design € o que afete as pessoas, as deixe mais
alegres, e as faca mais felizes (o como ele é feito)”

Se Design é Projeto de qualquer natureza, e o
Design que queremos € um que alegre as pessoas,
umadas areas mais propiciasaisto éaareadas Artes.

E agoravamos para outra definicao: O que é Arte?

Segundo o site “Historia da Arte”*: “Criacdo

humana de valores estéticos (beleza, equilibrio,
harmonia,revolta) quesintetizamassuasemocoes,
histdria, seus sentimentos e sua cultura”.

O dicionario “Aulet Digital”® diz: “Atividade

criadora do espirito humano, sem objetivo
pratico, que busca representar as experiéncias
coletivas ou individuais através de uma
impressao estética, sensorial, emocional, como
tal apreendida por seu apreciador”.

Porfim,o Houaiss*traz: “Producio consciente
de obras, formas ou objetos voltada para
expressao da subjetividade humana, os nossos
sentimentos e opinides, assim como para retratar
as nossas experiéncias, transmitir informacoes e
semear beleza, divertimento e reflexao’.

Com algumas definicoes de Design e Arte,
voltamos a Flusser:

A cultura moderna, burguesa,
fez uma separacao brusca entre
o mundo das artes e o mundo da
técnica e das maquinas (...). A palavra
design entrou nessa brecha como
uma espécie de ponto entre esses
dois mundos. (...) E por isso design
significa aproximadamente aquele
lugar em que arte e técnica (e,
consequentemente, pensamentos,
valorativo e cientifico) caminham

1 Sempre que falarmos aqui de Afetar ou de Afeto estaremos falando dos Afetos de Alegria de Espinoza. Para ele, um
Afeto decompde com um corpo (tristeza) ou compde com um corpo (alegria). Um Afeto de alegria aumentaria nossa
poténcia de existir. “(...) quando encontramos um corpo que compode a nossa natureza e cuja relacdo se compde com a
nossa, diriamos que sua poténcia se adiciona a nossa: as paixdes que nos afetam é de alegria, nossa poténcia de agir é

ampliada ou favorecida”. (DELEUZE, 2002, p. 33, 34)

2 HISTORIA DA ARTE. Disponivel em < https://www.historiadasartes.com/olho-vivo/o-que-e-arte/ >. Acesso em: 24 jun. 2021

3 DICIONARIO AULETE DIGITAL. Disponivel em < https://aulete.com.br/arte > Acesso em 24 jun. 2021
4 DICIONARIO HOUAISS DIGITAL. Disponivel em < https://houaiss.uol.com.br/corporativo/apps/uol_www/v5-4/html/

index.php#3 > Acesso em 24 jun. 2021.




juntas, com pesos equivalentes,
tornando possivel uma nova formade

cultura. (FLUSSER, 2007, p. 183, 184)

Desta forma, ser Designer seria estar entre
(pelo menos) duas areas ou dois mundos, ser
o fator de conexdao entre eles. Ser Designer
implicaria sempre em “E”, ou ““ (traco). Designer
e(-) ilustrador, Designer e(-) Musico, Designer e(-)
Magico. Nao seriamos exatamente a profissao, a
coisa. Seriamos a nao-coisa ou o entre coisas, o

entre as profissoes/ciéncias.

E entre as coisas nao designa uma
correlacao localizavel que vai de
uma para outra e reciprocamente,
mas uma direcao perpendicular, um
movimentotransversal que ascarrega
umaeoutra,riachoseminicionemfim,
que roi suas duas margens e adquire
velocidade no meio. (DELEUZE e
GUATTARI, 2011, V. 1, p.49)

Chegamos entao a Magica. Podemos defini-la
como: a Arte de criar ilusdes do impossivel, para
impressionar, assombrar e encantar as pessoas.

Quanto a sua estrutura, € formada por uma
uniao de elementos, que andam praticamente
juntos, sendo dificil separa-los. Os que podemos
considerar principais e especificos da magica,
presentes em todos os nimeros sao:

e Segredo: é a parte da Magica que o publico
nao sabe, mas que faz amagica funcionar e parecer
impossivel;

e Surpresa: caracteristica importante da

magica, ja que o fato do publico nao saber o que
vai acontecer aumenta a emocao do efeito, além
de ajudar a encobrir o segredo;

e Misdirection: Uma das traducoes é “sem
direcdo” Os Magicos usam como “desvio de
atencdo”. E uma parte importante da Magica, onde
o Magico desvia a atencao do publico para outro
ponto para poder encobrir o segredo da magica.
Este desvio de atencao nao é apenas visual, mas
principalmente mental.

PoderiamoschamaroSegredoeoMisdirection
de “Design do Invisivel”.

Todos estes elementos sao utilizados para
formar uma llusido. (além de outros elementos que
nao daremos enfoque, como a Técnica, Criacao e
Emocao, que compoem a Arte).

MAGICA-DESIGN-MAGICA

Vamos agora estabelecer algumas conexdes entre
Magica e Design. Pensar em fazer da Magica um
Projeto de Design, que afete as pessoas, as deixe
mais alegres, e aumente sua poténcia de agir;
encontrarsuarelacaocomo Desejo,comos Afetos,
com as emocoes. E demonstrar como podemos
adicionar a Magica em um projeto de Design.

Se o Designer contemporaneo esta “entre”
as areas do conhecimento, e tem, entre outras
funcoes, conecta-las, ha uma necessidade de um
conhecimento geral sobre elas, e um “descobrir”
exatamente onde e como estas areas podem
se tocar e se conectar. Ser Magico, numa visao




contemporanea, implica este mesmo olhar: nao
ser apenas Magico, mas conhecer outras areas
(das Artes ou nao) e relaciona-las para criar uma
nova forma de fazer Magica.

Uma vez mais acredita-se que alguma
coisa foi criada, pois o mistério e o
maravilhoso sao tao adorados quanto
os bastidores sao ignorados; trata-se a
légica como milagre, mas o inspirado
estavaprontohaumano.Estavamaduro.
Tinha pensado sempre nisso, talvez
sem suspeitar, e, onde os outros ainda
nao estavam vendo, ele tinha olhado,
combinado, e nao fazia mais que ler em
seu espirito. (VALERY, 1998, p. 135)

O Magico e o Designer precisam enxergar as
coisas de uma forma diferente, “além do que os
olhos podem ver”. E isso acontece de varias formas.
Mas basicamente estdo sempre “a espreita’,
tentando observar e encontrar algo para articular
e adicionar aos seus projetos. Tentam ver as coisas
nao simplesmente da forma como todos veem.
Tentam ver um objeto ndao apenas com a utilidade
usada pela maioria, mas tentam dar outros
significados a ele.

Nos dois casos, € importante ter um bom
“Conhecimento Panoramico”, “Cultura geral’,
“Repertorio”. Quanto mais repertério vocé
tem (inclusive em areas diferentes da sua),
mais sua capacidade de associacoes aumenta,
consequentemente sua facilidade de criacao
aumentara, e melhor Magico e Designer se tornara
. O Designer e o Magico acabam sendo obrigados
a entender um pouco de outras artes e funcoes. E

impressionante a quantidade de coisas diferentes
qgueseaprende-Fisica,Quimica,Histéria,Geografia,
Linguas, Marcenaria, Costura, Video, Psicologia,
Filosofia, Maquiagem, etc. E esta é também a base
da Cultura Maker/Faca Vocé Mesmo e da ideia
de “Aprender através de Projetos”: aprender e
desenvolver outras habilidades e conecta-las para
conseguir realizar seus trabalhos.

Com um repertorio expandido, o desafio é
conectar estas areas e transforma-las. Porém, é uma
mistura especial, precisa. Aqui, o desafio do Designer-
Mdgico é: reunir coisas simples,comuns (que atéentio
estavam separadas), conecta-las, e transforma-lasem
outra coisa diferente dos seus componentes. No caso,
em um ato de Magica diferente.

COMO A MAGICA FUNCIONA?

A arte magica € no minimo 95 por cento psicologia.
(NELMS, 2000, pdg. 2, traducdo livre)

AgrandemaioriadaspessoasacreditaqueosMagicos
sao profissionais com maos muito habilidosas. E
estaocertos! Masnemsempre! Nemtodasosramos
daMagicanecessitamdehabilidade manual. Muitos
nem sequer utilizam objetos, como no Mentalismo
(ramo da Magica dedicado a simulacio de efeitos
paranormais, como transmissao de pensamento,
previsoes, adivinhacoes, etc.).




Uma coisa muito importante, mas que poucos
Magicos sabem, é que o Magico, antes de lidar com
cartas, moedas, pombos, lida com pessoas! Mais
precisamente com a mente das pessoas (e seu
repertorio, vivéncias, psicologia e emocoes). Alias,
quase 100% das profissoes (para nao dizer 100%)
lida com pessoas, direta ou indiretamente. Mesmo
gue em determinada profissao, o profissional nao
tenha contato nenhum com pessoas, seu trabalho
terd (mais cedo ou mais tarde, mais préoximo ou
mais distante) consequéncia sobre as pessoas.
Neste caso, o Magico lida diretamente com
pessoas e suas mentes. A principal habilidade que
o Magico deve ter é a habilidade de manipular a
mente dos espectadores!

Mas como funciona? Por exemplo: Se vocé
vé uma caixinha de baralho, o que se espera que
tenha dentrodela? Um baralho! Mas por qué? E se
tiver moedas?

Este € um pequeno e simples exemplo de
como nossas mentes pensam de forma parecida e
o Magico pode jogar com isso. Isto € o campo de
estudos da Semidtica: Signos/Significados - vocé
vé este objeto, feito com este material e neste
formato e alguns desenhos nele (Primeiridade);
vocé reconhece esta forma e desenho e algo
se passa, vVocé sente algo em relacao ao objeto
(Segundidade); e relaciona o formato, tamanho e
desenhos com uma outra coisa que vocé conhece
— Caixinha de Baralho (Terceiridade). Isto te leva
para outro signo: Caixinha de baralho sé pode ter
Baralho! (Se tentarmos fazer isto, por exemplo,
com uma crian¢a muito pequena, que nao conhece
um baralho, isso nao faz parte do repertorio dela,

portantonaosignificanadaparaela,eesteexemplo
nao vai funcionar).

Isto também deixa claro que (ao contrario do
gue muitas pessoas pensam) as pessoas com maior
repertério sao as mais faceis de serem iludidas!
Exatamente porque possuem um repertorio maior,
e consequentemente, "mais brechas" a serem
exploradas peloMagico.Eletrabalhacomistootempo
todo: utiliza o que é 6bvio para as pessoas (de um
determinado grupo), e asdistorce. Como se mostrasse
uma embalagem conhecida (denotando um contetido
também conhecido), mas na verdade o conteudo é
desconhecido. Utiliza esta obviedade para mascarar,
desviar a atencao, encobrir seu trabalho, seu segredo,
fazer asurpresa, criando a ilusao magica.

Ha momentos, entretanto, em que
esse estado duplo de uma mesma
consciéncia torna-se dominante e
proeminente. Entdao, a descricao
de seus caracteres aparece-nos de
modo mais preciso. Sao os estados
de choque, surpresa, luta e conflito
profundo que acompanham todas as
percepcoes inesperadas.

Esperavamos uma coisa ou
passivamente a tomavamos como
garantida, tinhamos a imagem dela
em nossas mentes, mas a experiéncia,
intrusa e forasteira, brutalmente
empurra aquela ideia para o fundo
e nos impele a pensar de modo
diferente. (SANTAELLA, 2012, p. 75)

Transportando isto para o Design: nos
tentamos mudar o significado e a relacao das




coisas; trabalhamos com coisas Obvias e as
modificamos. Mas para fazer isto, € importante
tentar detectar o que é ébvio, para que possamos
trabalhar nele, modifica-lo, trabalhar na “brecha’,
no “entre” as coisas e das mentes das pessoas.
Esta também é uma das bases da Cultura Maker
e Hacker: Ressignificar e alterar processos. O
Magico hackeia a mente das pessoas.

Por consequéncia disso: nao da para se fazer
Magica sozinho. A Magica ndo acontece quando o
Magico a executa. Mas sim quando o espectador
assiste-a, sente-a e interpreta-a. Lembremos dos
3 componentes da Magica: se um Magico esta
sozinho,ndo haverd segredo (ja que ele o conhece);
também nao havera surpresa (ele ja sabe o que
vai acontecer), e muito menos misdirection (nao
conseguird desviar a propria atencao). Portanto,
nao existe Magica sem espectador!

O que ocorre no palco nao tem
consequéncia, exceto quando isto
afeta a mente dos espectadores.
(NELMS, 2000, pag. 4, traducao livre)

O que menos importa é o que o Magico faz. O
que realmente importa é o que o espectador vé (e
nao vé), e mais do que isso: o que ele percebe, como
percebe, sente e interpreta aquilo que viu ou nao
viu. Como aquilo o toca, o assombra e o encanta. O
Magico “apenas” lancaestimulos. Estimulaopublico
de algumas formas, o publico recebe e processa
esses estimulos, e assim se cria a llusao Magica.

Pensando assim, podemos dizer que por si
s6 a Magica é interativa (ainda que possamos
torna-la mais interativa). E uma via de mao

dupla: o espectador depende de o Magico fazer
determinadas coisas para que a ilusao aconteca,
e o Magico depende da mente dos espectadores
para completar o que ele comecou. Uma frase
qgue ilustra bem esta ideia, e atribuida ao grande
magico Jeff McBride - o espectador chega e diz:
“Vocé é Mégico!” - e ele diz - “Vocé também”.

O espectador é aliado do Magico, e o Magico
do espectador.

Consideremosamentedosespectadores
como uma charmosa carruagem puxada
por dois espirituosos corcéis. Um
avanca, posando suas patas no solo: é
o lado légico da mente. O outro, cavalo
alado, voa: é a imaginacao, a fantasia,
o desejo magico. Nas rédeas, guiando
a carruagem, o proprio espectador. Ao
seu lado, convidados por ele, subimos
nos (Magicos), para acompanha-lo e
guia-lo pela “Via Magica”. Esta via o
conduzira ao Efeito Magico, onde, se
conseguir chegar e entrar, podera sentir
a bela vibracao do mistério e banhar-se,
e absorver a belissima Emocao Magica
(o “Arco Iris” que surge da Lua).

Nos queremos evitar que se distraiaem
seu trajeto, que se perca buscando os
“fios da marionete”, a “parte traseirado
set de filmagem” dos filmes, a “trapaca”
do jogo, fechada na “Gruta do Segredo”.
Queremos ajuda-lo a rechacar os
multiplos desvios que sua mente
lIogica-analitica possa apresentar e
que lhe poderiam separar do caminho
auténtico, a “Via Magica”. (TAMARIZ,
1987, p. 18, traducao livre)
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Oudeoutraforma:imaginemos aMagicacomo
umaoutradimensao ou outrouniverso. O trabalho
do Magico é conhecer esta outra dimensao,
descobrir varios caminhos dentro dela: conhecer
os atalhos, passagens secretas, linhas de fuga, etc.
Tendo estudado este novo “local”, ele pega nas
maos dos seus espectadores e diz: “Olha que lugar
legal que eu descobri! Vamos dar uma volta?” E
leva estas pessoas para conhecerem este novo
mundo, estes caminhos, que sao bem diferentes
dos que elas estao acostumadas a ver, e com 0s
quais as pessoas ficam maravilhadas. A cada rua
que entram, a cada beco, a cada coisa nova que
veem, ficam espantadas. O grande impacto talvez
seja quando elas saem desta outra dimensao e
voltam a que estavam. Se desterritorializam em
direcao a Mégica (e a si mesmas) - ja é o primeiro
maravilhamento. Se reterritorializam, saindo da
Magica e voltando ao mundo-realidade (se da o
assombro). De repente percebem que estavam
em outro lugar realmente, diferente do comum,
mesmo sem terem saido do lugar! Esta outra
dimensao existe , € esta dentro das nossas
cabecas. Esta ai! O principal material de trabalho
do Magico ndo sao as cartas, moedas, bolinhas,
caixas... O Magico estuda a mente das pessoas e as
faz viajar pela sua propria mente. O magico, antes
de lidar com materiais, lida com pessoas! Com
as mentes das pessoas! Em outras palavras, para
o Magico, a Magica é, antes de ser um exercicio
técnico, um exercicio mental.

O Magico trabalha com certas “brechas” da
nossa cultura, do nosso conhecimento, das nossas
mentes. O Magico usa coisas gerais, obviedades,
para criar efeitos Magicos. Mas é claro que para

tudo isso acontecer na mente das pessoas, 0s
estimulos tém que acontecer, e ha um longo
caminho para se chegar a isso: um Projeto, que
podemos chamar de lllusion Design.

Imaginemosumamagicabemsimples:fazeruma
moedadesaparecerdamaoeaparecerdooutrolado
dasala. Como serd este ato? Que técnica se encaixa
melhor para fazer isso? Ou: existe uma técnica
para isso ou precisamos desenvolvé-la? Qual o
misdirection ideal? O publico participa (fisicamente)
ou nao? O que o publico pode sentir quando a
Magicaacontecer? Vaiser deumaformaengracada,
espantosa, bizarra, romantica? Como conduzir o
publico enquanto o efeito em si ndo acontece para
gue haja uma maior emocao e impacto na hora que
esta moeda desaparecer e reaparecer em outro
local? Qual o tempo disso? A moeda desaparece e
reaparece em seguida ou desaparece e se da um
tempo entre este e o efeito de reaparicao? Vai ter
musica, luz? Como desviar a atencao do publico
para encobrir o segredo?  Muitas coisas para se
pensar em um simples nUmero. Muita coisa para
planejar, desenhar, projetar.

E depois, para que tudo isso seja possivel,
vem o treinamento. E depois do treinamento,
a apresentacao. E outras coisas precisam ser
projetadas e dominadas - o Magico precisa ter o
dominio de tudo: precisa ter um controle de todo
0 corpo, € nao so das maos (até porque em muitos
ndmeros nem se usa as maos); precisa controlar
e sincronizar tudo. A musica e luzes (quando as
utiliza), equipamentos, animais (quando os utiliza),
equipe, e o publico! O que o Magico fala, expressa,
gesticula, para onde olha, os movimentos das pernas




e pés, bracos, tronco, cabeca, o que ele faz, as luzes, o
som, cenario, tudo controlado por ele,de umasé vez.
Muitas vezes, enquanto o magico fala, esta fazendo
uma coisa com a mao esquerda, outra bem diferente
com a direita (sem olhar para nenhuma das duas),
olhaparao publico,fazumapiada, responde areacao
do publico, se movimenta no palco, se preocupa com
o “desenho” de seus movimentos, se sincroniza com
a musica, pensa no que vem depois, e tem que fazer
tudo isto sem parecer que esta fazendo nada disso.
Tem que parecer normal, natural. Todas essas coisas
funcionam juntas, em sincronia e harmonia. Tem que
fluir, parecer magica. Isto requer nao s6 uma 6tima
execucao, mas antes de tudo, um planejamento, um
projeto, um Design. Como o Design contemporaneo,
aatencao maior se da nos processos, no caminho. Eo
foco maior € no invisivel.

O PRODUTO - ATUALIZACAO
DO DESEJO

(..) creio que para saber de felicidade ndo hd como as
borboletas e as bolhas de sabdo, e o que se lhes assemelhe
entre os homens." (NIETZSCHE, 1999, pdg. 49)

Todos estes pensamentos, inquietacoes e desejos
se atualizaram em um Trabalho de Conclusao
de Curso - uma apresentacao de magica ao vivo.
Nao poderia ter sido exibida em video, ja que era
importante para este Projeto que fosse ao vivo,
por ser mais emocionante (para quem apresentae
para quem assiste), pelas imensas possibilidades,

pela interacao, e principalmente por uma simples
apresentacao ao vivo ter e fazer relacoes ainda
maiores entre o Design e a Magica.

Para desenvolver e produzir este trabalho,
partimos dos questionamentos relatados
anteriormente: como fazer da Magica um Projeto
de Design, que afete profundamente as pessoas?!
E como colocar Méagica num projeto de Design?!

O texto “O Brinquedo”, de Emanuel Pimenta,
deu boas pistas. Nele o autor aborda o fato de
gue, para uma crianca, qualquer objeto passa a
ser um brinquedo. Nao importando sua forma,
cor, material, mas o que ele pode significar. Temos
entdo 2 pistas: objetos ludicos e infancia.

Deleuze diz que nao se deve fazer um trabalho
que fale do seu particular, ou seja, da "minha"
infancia, oudos "meus" sonhos, mas de infancia, de
sonhos, de desejos. Ideias gerais, desejos de todos.
Do que um Magico (se este fosse de verdade)
poderia fazer emrelacao a eles.

O CsO (Corpo sem Orgdos) é bloco
de infancia, devir, o contrario da
recordacao de infancia. Ele nao
é crianca "antes" do adulto, nem
"mae" "antes" da crianca: ele é a
estrita contemporaneidade do
adulto, da crianca e do adulto, seu
mapa de densidades e intensidades
comparadas, e todas as variacoes
sobreestemapa.OCsOéprecisamente
este germe intenso onde nao ha e
nao pode existir nem pais nem filhos
(representacido organica). (DELEUZE
e GUATTARI, 2012, V. 3, p. 31)
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O que para alguém em particular seria objeto
de encanto, poderia nao significar nada para o
outro. Com este ato, pretendia-se atingir a todos,
mesmo que cada qual do seu jeito, dentro do seu
repertorio, momento, imaginacao, etc.

Seguindo nesta direcao, e pensando na
figura do magico, de como ele normalmente é
visto pelo publico, chegamos a conclusao que o
magico normalmente é visto como alguém com
cartola e varinha (preta de pontas brancas) e
com “maos rapidas”. Algo um tanto técnico e frio
para o proposito. Chegamos a questao: “O que
poderia ser mais proximo de um magico, mas que
ao mesmo tempo fosse mais ligado a emocao e
a fantasia?”. Chegamos entdo aos “colegas” de
magia: Mago, Bruxo e Feiticeiro. Estas 3 linhagens
sao amplamente trabalhadas e desenvolvidas
em literatura, cinema e outras artes, fazendo
muito sucesso e causando grande fantasia e
encantamento. Fazem parte do repertério das
pessoas, e estao ligadas ao ludico. Estes tipos e
algumas de suas caracteristicas trariam elementos
para aumentar a “magia” do ato.

O roteiro da apresentacao sem duvida é uma
das partes mais dificeis e demoradas. Exatamente
a parte dacriacao. A conexao entre todas as ideias
e elementos, as decisdes de quais elementos usar.

(...) devir nao é imitar algo ou alguém,
identificar-se com ele. Tampouco
é proporcionar relacoes formais.
Nenhuma dessas duas figuras de
analogia convém ao devir, nem
a imitacao de um sujeito, nem a
proporcionalidade de uma forma.

Devir é, a partir das formas que se
tem, do sujeito que se é, dos 6rgaos
que se possui ou das funcoes que se
preenche, extrair particulas, entre
as quais instauramos relacoes de
movimento e repouso, de velocidade
e lentiddao, as mais proximas
daquilo que estamos em vias de nos
tornarmos, e através das quais nos
tornamos. E nesse sentido que o devir
é o processo do desejo. Esse principio
de proximidade ou de aproximacao
é inteiramente particular, e nao
reintroduz analogiaalguma.Eleindica
0 mais rigorosamente possivel uma
zona de vizinhanca ou de co-presenca
de uma particula, o movimento que
toma toda particula quando entra
nessa zona. (DELEUZE e GUATTARI,
2012,V.4,p. 67)

Comesteselementosgerais,foramselecionados
objetos que os magicosemgeral estdo acostumados
a lidar: cartas de baralho, bolinhas; lencos de
tecido, varinha, papel, e outros. Embora os efeitos
magicos produzidos com estes objetos sejam
impressionantes, a enorme maioria dos magicos
nao exploram a relacao afetiva com estes objetos.
Naolhesdaooutrossignificadosalémdocomum.Os
utilizam como sao: bolinha como bolinha, baralho
como baralho, papel como papel, etc.

Otrabalhoagoraconsistiaemdar-lhesoutros
significados, mais afetivos. Com a referéncia de
Emanuel Pimenta, o recurso utilizado foi liga-
los a brinquedos que todos brincam na infancia
e encontrar outros objetos que poderiam
fazer esta referéncia: cartas-castelo de cartas,
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bolinhas-bolhas de sabao, chiclete-balao rosa,
papel-borboletas de papel que voam, desenho
se transformando em um pombo de verdade,
etc. Todos temos uma relacao afetiva bem
proxima com todos estes elementos, e neste
trabalho foi possivel criar a ilusao de realizar
sonhos e desejos que tinhamos na infancia (ou
ainda temos), através da Magica. Entdo, ao
invés de simplesmente fazer aparecer bolinhas
(sem nenhum significado), ha por exemplo uma
brincadeira com bolhas de sabdo (que todos
ja brincaram, e que causa fascinio mesmo em
adultos), até que uma delas, com um “toque de
magica”, se “solidifica”, se transformando em
uma bolinha transparente sélida. Comeca um
jogo de bolhas de tamanhos variados, que vao se
solidificando, também em tamanhos variados.
Neste momento, para o publico, a bolinha nao
importa mais! O que acaba de acontecer ali é
um pequeno “sonho” de toda crianca: conseguir
pegar bolhas de sabdao com a mao, sdlidas,
e brincar com elas, sem estourar! A bolinha
transparente passou a ter um significado de
bolha, e remetendo diretamente a ludicidade da
infancia, transportando os espectadores para
uma outra dimensao.

Nesta fase, foram pensados praticamente
todos os efeitos (o que o publico vé) que seriam
realizados, e também as técnicas para torna-los
possiveis (o que o publico ndo vé). Depois disso,
foi definida "acena",como fazer paradar sentido
a todos os elementos/efeitos. A conclusao é que
teria que ser o local onde a maioria das pessoas
passam boa parte da infancia (para nao dizer de

todaavida):opréprioquarto.Ealiquebrincamos,
imaginamos, sonhamos. E o nosso espaco da
casa, talvez o mais intimo e pessoal de todos.
Mas este ndo seria um quarto comum, ou de
alguma pessoaem particular,masoquartodeum
magico/bruxo. Portanto, a cena seriaum magico
entrando no proprio quarto, manipulando seus
objetos e transformando pequenas imaginacoes
em Magica. Precisavamos agora de 2 elementos:
um aparador para guardar e retirar os objetos, e
umpo leiroparaospombos. De todas as ideias,
O que seria mais proximo e que poderia causar
mais aproximacao com o publico era um bau
antigo (como um bau que passa de geracao em
geracao de magicos) e uma arvore (sem folhas),
no meio do “quarto”. Com estes elementos de
cena, ja tinhamos conexdes importantes entre
objetos-magico-publico.

Desenvolvido o roteiro, teria que produzir os
materiais. E como boa parte do material necessario
nao existia, a “Cultura Maker’/“Faca Vocé Mesmo”
e “aprender através de Projetos” foi colocado em
pratica, e a maioria dos objetos foram criados,
desenvolvidos e fabricados: bau, pedestal para os
pombos, mascaras,copo parabolhasdesabao, varinha
magica (com aspecto de varinha de bruxo), além de
outros elementos secretos e invisiveis ao publico.

Aproximafaseforamostestes etreinamentos!
Organizar, sincronizar, adicionar elementos de
interpretacao, etc. Feito isso, adicionar musica
(também fabricada). Com ela sincronizada,
partimos para o treinamento propriamente dito. E
depois de muito treinar, a apresentacao.




E se a magica acontece na mente das pessoas,
o publico é o ultimo "elemento magico" nesta
pocao, neste encantamento - o elemento chave.
Pessoas se reuniram para assistir a um evento,
uma TAZ (Z6na Autonoma Temporaria), que toca
no ponto importante davivéncia/experimentacao,
ja comentado anteriormente.

ATAZé'utopica'nosentidoqueimagina
uma intensificacao da vida cotidiana
ou, como diriam os surrealistas, a
penetracao do Maravilhoso na vida.
Mas nao pode ser utopica no sentido
literal do termo, sem local, ou 'lugar do
lugar nenhum’. A TAZ existe em algum
lugar. (BEY, 2001, p. 35)

Aconteceram muitos e diversificados
encontros. A apresentacao afetou diretamente
o publico de forma intensa, com os efeitos
acontecendo perto dos espectadores (inclusive
com pombos que apareciam e voavam sobre
a platéia), e as reacoes do publico afetaram
o Magico, e também o proéprio publico - o
aplauso, o riso, o espanto. Todos (mesmo que
cada um sinta e interprete cada efeito ao seu
modo) estiveram em harmonia por causa de um
pequeno evento. Os relatos mais recorrentes
eram exatamente: “Lembrei da minha infancia’,
“foi muito emocionante”, e outros. Estes relatos
naoocorremnormalmenteemumatode Magica.
S6 ocorrem em eventos que causem alguma
relacao afetiva com as pessoas, que tenha algum
significado para elas, que as leve para outro
lugar, para o “Arco-iris Magico”.

CONSIDERACOES FINAIS

Uma das coisas mais fascinantes neste projeto é
qgue ele nao terminou. Apenas se "fechou" o ciclo
na apresentacao. S6 com a apresentacao e com
o publico foi possivel concluir esta fase. Mas ele
segue, rumo ao infinito. Seja por continuar sendo
modificado, seja na lembranca das pessoas, ou na
producao deste artigo.

Projetar, ressignificar, afetar, assombrar,
encantar, aprender através de projetos, conectar,
transformar - Estes sao os principais pontos de
trabalho de um Designer-Magico, e que podem ser
aplicados a todo e qualquer trabalho ou Projeto,
com infinitas possibilidades,ecomtodo o potencial
de afetar as pessoas, tira-las da anestesia, alegra-
las, empodera-las, e ajuda-las a mudar o mundo.
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ALIMENTACAO VIVA E CULTURA MAKER:
a construcao coletiva do curso online do
Terrapia na Pandemia

Tiago Negrao de Andrade’
Osvando José de Morais?

RESUMO

O curso de alimentacao viva e promocao da saude do Projeto Terrapia sediado na Fundacao
Oswaldo Cruz - FIOCRUZ-RJ, fundado em 1997 e atuante fisicamente até entao, teve, no
ano de 2019, devido a pandemia do Covid-19, o desafio de desenvolvimento da sua versao
remota/online. Desta forma, pela fusdo do conhecimento da Cultura Maker e a construcao
coletiva de um Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem - AVA, fez com que os membros
da comunidade do TERRAPIA criassem o curso online de Alimentacao Viva. Entende-se que
Alimentacao Viva (raw food) utiliza técnicas dietéticas com sementes germinadas, frutas e
legumes crus, sem utilizar fogo, com equipamentos préprio desta cultura alimentar, tais como
liquidificadores para sucos, vidros para germinacao de sementes, brotos, desidratadores (
vao até 45°C) para crackers, farinhas, etc, em preparacoes doces e salgadas, prevalecendo
enzimas e a vitalidade dos alimentos. O artigo relata o histérico do projeto, a definicdo da
alimentacao viva e os relatos da coordenacao do projeto em montar o curso online junto
aos colaboradores nesta nova fase em ensinar algo tao fisico, coletivo e sensorial de forma
remota e individualizada, mediando os conteidos em ambiente virtual.

Palavras-chave: Alimentacao Viva; Cultura Maker; Ambiente Virtual de Ensino e
Aprendizagem; Curso Online.
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A pandemia do Covid-19 transformou o cenario
digital da educacao demonstrando que um tema
como a Tecnologia de Informacao e Comunicacao
(TIC) é emergencial para o futuro das Instituicoes
de Ensino Superior nos quatro cantos do mundo.
Nestes tempos, é de grande importancia a
formacao de uma cultura inclusiva e de dominio
das habilidades tecnoldgicas para fortalecer as
bases do ensino superior. Estas ferramentas de
ensino remoto promovem a economia de tempo,
tem baixo custo e atendem as situacdées em que o
aluno ndo pode estar presencialmente na sala de
aula. (JUNIOR, 2021)

O acesso a Internet, em computadores e
celulares, vem crescendo muito em populacoes
de diferentes rendas, faixas etarias e perfis
socioecondmicos. Embora heterogéneos e
pluralistas, os grupos formados em salas de aula
enfrentam os mesmos problemas e desafios
qguando fala-se da distancia fisica entre professor
e aluno. Assim, as metodologias ativas de ensino
e Aprendizagem Baseada em Problemas e
Aprendizagem Baseada em Equipe (sigla do
inglés PBL e o TBL) nao substituem a necessidade
presencial, mas servem de complementos nestes
tempos de ensino remoto em uma sociedade
midiatizada acometida por uma pandemia viral.
(DOS SANTOS, 2021)

Nesse contexto, as metodologias ativas
surgem como proposta para focar o processo de
ensinar e aprender na busca da participacao ativa
de todos os envolvidos, centrados narealidade em

gue estaoinseridos. As metodologias ativas témse
destacado refletindo sobre o papel do professor e
do aluno no processo de ensino e aprendizagem
digital, buscando provocar mudancas nas praticas
em sala de aula que estao, por muitas vezes,
enraizadas no modelo tradicional de ensino
(FERNANDES, 2020).

Este movimento da sociedade hiperconectada
e dos nativos digitais trouxe ao mundo, entre
os anos de 1990 e a primeira década de 2000, o
movimento faca vocé mesmo (do it yourself = DIY)
ou faca com os outros (do it with others = DIWO),
formando-se assim o conceito entendido por
Movimento Maker. E composto por tendéncias e
praticas que se originaram da cooperacao entre
grupos de pessoas com interesses similares e
objetivos comuns, focadas no compartilhamento
de ideias para a melhoria e aprofundamento dos
conhecimentos acerca de um produto qualquer,
a fim de melhora-lo em diversos mercados.
(GAVASSA, 2016).

O movimento cultura maker nao apenas
revolucionou o mercado e o consumo de produtos
digitais como aplicativos, plataformas e areas
de conteudo, por meio de uma camera e um
computador, sendo possivel, também, organizar
métodos pedagdgicos e dar voz aos comunicadores a
compartilhar conhecimento. (BROCKVELD, 2017).

A Educacao, entre os anos de 2019 e 2020,
sentiu-se obrigada a faze com que professores e
alunos aderissem a cultura digital e a utilizacao de
ferramentas de Ensino Remoto, Ensino a Distancia
e Ensino Semi-Presencial (encontrando-se poucas
vezes), entre universidades e escolas privadas




e estaduais, na modalidade de ensino infantil,
fundamental, médio (DE PAULA, DE OLIVEIRA,
MARTINS, 2019), trazendo pontos positivos
e negativos, frente as telas dos computadores
e no isolamento, acerca da relacao e interacao
nos processos de aprendizagem, mas que, no
fim, indiscutivelmente alavancou o consumo das
plataformas como Google Meet, Zoom, Microsoft
Teamspossibilitandopor meiodevideos,ainteracao
audiovisual e apresentacdo dos conteudos
organizados dentro dos modulos curriculares.

O projeto Terrapia de Alimentacdo Viva e
Promocdo da Saude é uma organizacao sem
fins lucrativos vinculada e sediada na Fundacao
Oswaldo Cruznacidadedo Riode Janeiro,no bairro
de Manguinhos, zona norte. O projeto Terrapia foi
fundado pela professora Maria Luiza Branco que,
apos contato com sua irma, Ana Branco e autora
do projeto Biochip, no Departamento de Design
da Pontificia Catdlica do Rio de Janeiro - PUC-
RIO, teve a iniciativa de, no més de julho de 1997,
criar este espaco ao ar livre, dentro do campus da
Fiocruz-RJ, como parte das acoes de Promocao da
Saude do Centro de Saude Escola Germano Sinval
Faria(CSEGSF)daEscolaNacionalde Saude Publica
(ENSP). Sabe-se que as idealizadoras e pioneiras
do movimento de Alimentacao Viva no Brasil foi a
pesquisadora Anny Wigmore (4 de marco de 1909
- 16 de fevereiro de 1994), uma mulher natural
lituano-americana praticante de saude holistica,
naturopata e defensora dos alimentos crus, além
de outros personagens que este artigo relata
(WIGMORE, 1984). A naturopata Anny Wigmore
em sua trajetoria e vida teve as teorias de volta

a natureza de Maximilian Bircher-Benner como
influéncia, afirmando que as plantas concentram
mais energia solar, denominada Forca Vital, do
gue os animais, portanto, para a autora, o trigo
germinadonaterraqueformaagramadetrigo pode
desintoxicar o corpo, fazendo criticas ao sistema
alimentar e produtos alimenticios com base em
aditivos e conservantes (WIGMORE, 1985).

Nesta perspectiva, vale lembrar que Wigmore
cita a influéncia do médico judeu Max Gerson,
inventor da maquina de extracdo a frio para
prensagem do suco verde com maca e grama de
trigo para o seu polémico protécolo de tratamento
de cancer, relatado por ele como bem-sucedido
entre a fuga da Alemanha em plena Segunda
Guerra Mundial para os Estados Unidos da
América, aonde tentou validar seus estudos, mas
nao obteve aceitacao da comunidade cientifica.
Entao fundou sua clinica no México, o Instituto
Hipocrates, onde existe até hoje, com sede na
Califérnia. (GERSON, 1978)

Imagem 1: Gramas de Trigo e Brotos de Ervilha e Linhaca.

Legenda: a imagem representa a grama de trigo, fonte
de clorofila (pigmento verde). Fonte: arquivo Projeto
Terrapia, 2016.
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Desta forma, o Terrapia, inicialmente
formou-se em um experimento desenvolvido
no campus da FIOCRUZ na construcao coletiva
de uma horta e pomar, fruto do trabalho
cooperativo e tendo como objetivo a criacao
de um ambiente saudavel para desenvolver
acoes de promocao da saude, em espaco
aberto e debaixo das arvores, com interacao
em ambiente de cultivo biolégico com uma
praca de alimentacao e varanda para os dias de
chuva. Neste contexto, articulado aos objetivos
da saude coletiva, este ambiente natural
contou com a forma de Promocao da Saude,
nas unidades de Atencao Primaria a Saude.
Foi em 2015 que o Terrapia passou a integrar
o Programa Fiocruz Saudavel e desenvolveu
acoes direcionadas ao servidor publico que
opera no campus, em prol do espirito da
cooperacao social,buscando atender o entorno
de Manguinhos. Atualmente, o TERRAPIA
conta com apoio de varias outras organizacoes
como o Projeto Bio Chip - Puc/RJ, a Fiocruz
Saudavel e Cooperacao Social - FIOCRUZ, a
Associacao Agroecoldgica de Teresopolis, a
Feira Agroecolégica Sabores e Saberes Josué
de Castro e a Associacao de Permacultores da
Mata Atlantica, além de diversos educadores
gue passaram pelo projeto e seguem com seus
trabalhos autorais dentro do aprendizado e
metodologia do TERRAPIA.

Dentre os cursos oferecidos pela Terrapia,
destaca-se os Cursos e Oficinas de Alimentacao
Viva (contando com culindrias brasileiras e
regionais) e o Curso de Voluntarios e Educadores

do Projeto (para formar grupos que continuem o
trabalho cooperativo e em equipe).

Noanode2019,apandemiafezcomqueauniao
de varios colaboradores e educadores criassem o
curso online de alimentacao viva, movendo entao,
dentro dos atores do projeto a ideia de Cultura
Maker, o que possibilitou abrir interacao além das
fronteiras cariocas do campus de Manguinhos.

O Terrapia oferece cursos livres e gratuitos de
alimentacao viva, agroecologia e bioconstrucao
semeando a promocao da Saude. Nesta
organizacao, todos sao convidados e bem-vindos,
independente da escolaridade, para participarem
oficinas, cursos e vivéncias sobre Alimentacao
Viva, o que envolve a producao de sementes
germinadas e brotos, o preparo dos alimentos na
culindria viva, além de conversas sobre habitos
de vida com compromisso ambiental. Neste
espaco, € estimulado que cada um se torne seu
proprio médico, entendendo que a construcao
da saude é sempre individual e que todos somos
pesquisadores ativos de nosso proprio corpo.
Além disso, as mudancas de habitos alimentares
e as praticas de autocuidado utilizando recursos
naturais sensibilizam os participantes para os
assuntos relacionados a ecologia, reafirmando a
relacao entre saude e ambiente natural.




Imagem 2: Foto da mesa educativa para receber os alunos.

Legenda: esta mesa contém umademonstracao de todas as sementes que podem ser
germinadas e consumidas cruas, como também os brotos feitos em bandeja (grama
de trigo e broto de girassol) e em vidro (broto de alfafa e broto de trevo), frutas e
verduras. Fonte: arquivo Projeto Terrapia, 2016.

Neste espaco, tudo ganha um nome diferente.
Liquidificadores saochamados de LiquidiicAMORES,
a Cozinha se transforma na CRUzinha e nao existe
fogao. Outros acessorios ganham destaque como
o desidratador em baixa temperatura para fazer
crackers, farinhas. Ha também vidros para germinar
sementes, panos de voal para coar e retirar as fibras e
fazer, o tao especial para o Terrapia, Suco de Clorofila,
o carro chefe de chegada.

Neste espaco, os atores (educadores e alunos)
vivem em ambiente de amizade e harmonia,
administrando os humores do ambiente, portanto,
para habitar neste espaco € necessario dar

atencao as “Senhas de Participacao” em todas
as atividades, sendo que: 1°) Todos sdo bem
vindos se estiverem acompanhados de sementes
germinadas ou brotos; 2°) nos encontros ninguém
pode se aborrecer um com o outro, lembrando
que o aprendizado é circular e é necessario saber
conviver com a biodiversidade humana, pois
fazemos parte da natureza; e 3°) no Terrapia, os
participantes conversam sobre saude, alegria e
compartilhamos experiéncias com as sementes e
a natureza, onde deixa-se a dor e sofrimento do
lado de fora antes de entrar neste ambiente.

111




Imagem 3: Foto da Danca Circular em volta do Suco de Clorofila.

Legenda: Todas as manhas de quinta-feira, acontecem o curso
de Alimentacao Viva e Promocao da Saude, antes de iniciar a
oficina culinaria do dia, faz-se um suco de clorofila coletivo e
cada participante leva duas macas e folhas aromaticas mais
as semente de girassol germinadas para celebrar em danca
circular. A musica cantada € uma homenagem aos indios
Tupi-Guarani (Tembiu pora, tembiu pord Aguijeveté, aguijeveté
Tembiu pora, tembiu pora. Traducao: Alimento lindo, alimento
vivo Quero agradecer, quero agradecer Alimento lindo,
alimento vivo." Que nosso alimento seja cura, seja vida, amor
e agradecimento por todo seu processo de plantio, colheita,
preparo e consumo. Fonte: arquivo Projeto Terrapia, 2016.

Em um trabalho apresentado para o Congresso
Brasileiro de Ciéncias Sociais e Humanas em
Saude (ANDRADE, MORITZ, CARVALHO, 2019),
definindo que a alimentacao viva se baseia no
principio da vitalidade dos alimentos, sendo parte
da nutricao complementar integrada, que acolhe a
alimentacdo viva como uma “corrente alimentar”
e integra o chamado “estilo natural”, mostrando o
Projeto Terrapia da Ensp/Fiocruz como o espaco de
formacaodos profissionaisde saude paraapesquisa

Imagem 4: Foto Ambiente de Troca

I e

AN

=
=
E 4

Legenda: nesta imagem, os Educadores (avental amarelo)
estao ensinando aos participantes (avental laranja e diversos).
Fonte: arquivo Projeto Terrapia, 2016.

qgue utilizou o referencial das Praticas Integrativas
e Complementares - PICs, inserido nos servicos de
saude do Sistema Basico de Saude - SUS, visando
relatar os desenhos, entraves e possibilidades da
insercao da alimentacao viva nos servicos de saude
no Sistema Unico de Saude (SUS).

A insercao entende-se como heterogénea,
constituindo osdesenhosdo "vivo"no SUS nos trés
niveis de atencao. Os entraves e possibilidades
encontrados estao em disputa no campo das
possibilidades do cuidado e ampliacao de oferta
no que concerne a alimentacao no servico publico.
(ANDRADE, MORITZ, CARVALHO, 2019)
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Imagem 5: Foto Ambiente de Troca

Legenda: aimagem retrata uma mesa harmonizada pelos alunos
do curso junto com os instrutores (educadores do projeto,
denominados Anjos de Mesa) apresentando pratos como croquete
de semente de girassol, saladas coloridas de simples preparo e
tempero(sal,limao e azeite). Fonte: arquivo Projeto Terrapia, 2016.

Imagem 6: Encontro Bi-anual do Alimento Vivo

Legenda: nesta foto, foram selecionadas os projetos premiados,
elaborados pelos alunos do cursos durante a formatura que
acontece no formato de uma festa celebrativa contemplado a
juncao dos aprendizados, com arte, musica e clima de festa. Fonte:
arquivo Projeto Terrapia, 2015.

Imagem 7: Foto Ambiente de Troca

Legenda: A imagem representa a festa de formatura onde foram
montadas trés mesas em um evento com cerca de 200 pessoas
participando entre os alunos, amigos de alunos e instrutores
voluntarios. Fonte: arquivo Projeto Terrapia, 2016.

COMPREENDENDO
ALIMENTACAO VIVA

O crudivorismo, também conhecido por
alimentacdo viva ou crua (raw food) destaca-se
dentre as demais dietas vegetarianas devido
aos seus fundamentos, principios e estilo de
vida. As dietas crudivoras sao constituidas
predominantemente por vegetais  crus,
germinados, fermentados, desidratados e isentos
de processamento industrial. Estes adeptos
consomem graos e sementes germinados, pois
a germinacao favorece a biodisponibilidade e a
digestibilidade de nutrientes.

Também submetem os alimentos a
fermentacao, pois este processo contribui para o
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incremento de vitaminas do complexo B e enzimas
(COUSENS, 2011). A porcentagem de alimentos
crus pode variar, mas a maioria dos adeptos ingere
cerca de 80 % dos alimentos na forma in natura.
Os crudivoros se abstém de aplicacao térmica,
pois argumentam que as comidas cruas contém
as proprias enzimas digestivas que facilitam a
digestdao dos alimentos no organismo. A coccao
superior a temperatura de 40 °C inativa estas
enzimas, proporciona perdas nutricionais e induz
0 organismo a producao enzimatica excessiva,
muitas vezes desnecessaria (HOWELL, 1985).

A alimentacao viva comecou a ser referida a
cerca de 100 anos, quando médicos conceituados
na época realizaram experimentos sobre a cura de
enfermidades através do consumo de alimentos
exclusivamente crus (WIGMORE,1984). Apesar da
maioria da populacao se alimentar principalmente
comalimentoscozidoseindustrializadoseconsiderar
esta pratica alimentar radical e extremista, a
motivacao por uma alimentacao mais saudavel é
evidente nos periodos atuais, frente aos indices
alarmantes de doencas crénicas nao transmissiveis
causadas por habitos alimentares inadequados.

A dieta crudivora devidamente planejada e
suplementada supre as necessidades nutricionais
diarias de um individuo saudavel, além de promover
crescimento edesenvolvimentoemtodas as fasesda
vida, inclusive durante a gravidez, lactacao e infancia
(AMERICAN DIETETIC ASSOCIATION, 2009).

Os praticantes do crudivorismo costumam
ingerir quantidades adequadas de fibras,
vitamina C, vitamina E, acido folico, magnésio,
carboidratos complexos, fitoquimicos e acidos

graxos poliinsaturados linoléicos. No entanto,
podem consumir quantidades inferiores das
recomendadas de ferro, zinco, calcio, sodio,
vitamina A, vitamina B12, vitamina D, colesterol,
acidos graxos saturados e acidos graxos
poliinsaturados linolénicos (LI, 2011). Estes sao
oS nutrientes de maior preocupacao quando se
considera o valor nutricional das dietas isentas
de alimentos de origem animal, principalmente as
estritas, como as crudivoras.

O zinco e calcio sao encontrados em
produtos marinhos e em leite e seus derivados,
respectivamente. Mas também podem estar
presentes em vegetais folhosos, graos, cereais
e legumes. As dietas ovolacto-vegetarianas
e lactovegetarianas podem alcancar as
recomendacoes diarias de calcio e zinco, porém
os crudivoros, frugivoros e veganos podem
apresentar deficiéncias diarias destes minerais
(BALL; ACKLAND, 2000; LI et al., 2000)

Outro nutriente de extrema importancia € o
ferro. A fonte de ferro das dietas vegetarianas € o
ferro nao-heme, presente em vegetais. O teor de
ferro em dietas vegetarianas pode ser superior ou
semelhanteasonivoras,oquedifereéaconcentracao
sérica de ferritina, que em vegetarianos podem ser
menores que nos onivoros,devido adisponibilidade
do ferro (YEN et al., 2008).

As dietas ovolacto-vegetarianas e
lactovegetarianas podem atingir ou até mesmo
ultrapassar as recomendacoes diarias de
proteinas, vitamina B12 e vitamina D, uma vez
gue sao encontrados naturalmente em produtos
|acteos e em ovos.




Entretanto, os vegetarianos mais estritos
(veganos, frugivoros e crudivoros) devem
suplementar ou ingerir produtos fortificados
com vitaminas (LI, 2011).

Paraevitar possiveisdeficiéncias, interferéncias
alimentares e manter a dieta predominantemente
crua, os crudivoros necessitam de planejamento
adequado e selecido de alimentos apropriados,
através de orientacbes de profissionais
especializados e guias alimentares adaptados
para a dieta habitual atingir as recomendacoes
nutricionais  didrias (MESSINA; MELINA;
MANGELS, 2003). O presente estudo tem por
objetivo verificar a adequacao nutricional de uma
dieta crudivora composta por vegetais, graos
germinados, alimentos de diferentes lipidicas e
submetidas atrés temperaturas de processamento.

CULTURA MAKER NO CURSO
ONLINE DO TERRAPIA

Desenvolver Cursos Digitais em Ambientes
Virtuais de Ensino e Aprendizagem (AVA) é uma
somatoriadeesforcosentreareasdoconhecimento
envolvendo pedagogia e desenho de moddulos,
recursos audiovisuais e a habilidade de falar e
ensinar frente as cameras (SILVA, 2003); os cursos
online somam-se a pratica do “faca vocé mesmo” na
perspectivadeutilizacdodalnternetcomoformade
democratizacdo do conhecimento, mostrando que
o cenario das Midias e Tecnologias revolucionam o
papel da Educacdo (MORAN, 2003). Pierre Lévy,
Lev Manovich e Henry Jenkins, dentre outros

tedricos das teorias das midias digitais, preconizam
estecendrioparaofuturodaeducacio.(LEVY 2003;
MANOVICH, 2018; MARTINO, 2014; MORGADOQ,
2018; SALVADOR, 2017).

A pandemia do Covid-19 trouxe enormes
surpresas para muitos segmentos, em especial
ao segmento educacional. As tecnologias da
virtualidade mostram-se necessarias para
composicao de novos formatos de trabalho.
Grandes empresas de Tecnologia dispuseram
de datacenters para hospedar e mediar seus
conteudos,como Google,Microsofte Zoom, alguns
gratuitos e outros com pagamento de assinaturas.
O espiritode cooperacaoeomovimento “facavocé
mesmo” por uma questao de sobrevivéncia tirou
profissionais de sua zona de conforto, sentindo-
se liberados das atividades presenciais para
aprofundar-se no segmento digital. Neste mesmo
espirito, o Projeto Terrapia, conhecido por ser algo
taofisico, pela presenca marcante dos educadores
e alunos, paratocar,cheirar,saborear os alimentos,
ter essa relacao sensorial e este convivio dentro
da biodiversidade teve que ser trocado para os
ambientesdigitais,formandoum marco nahistoria
do Projeto, assim,amobilizacdo destacomunidade
de educadores comecou a se acontecercom a
lideranca da coordenacao do projeto Terrapia.
Contatos foram feitos e tudo, de forma voluntaria
e cooperativa, para iniciar o desenho do projeto
pedagdgico no mesmo formato do presencial
mas com alguma adaptacoes de atores, pessoas
célebres, como o médico cardiologista e educador,
Prof. Dr. Alberto Peribanez Gonzalez, autor do
livro Lugar de Médico é na Cozinha (Editora
Alaude), que passou pelo Projeto Terrapia e diz
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ter sua vida académica de PhP em medicina pelo
Instituto Max Planck de Munique, Alemanha,
com sua tese de Microscopia de campo escuro e
Microcirculacdo, transformada e, assim, brinca
ter trocado o bisturi das operacoes cardiacas pelo
liquidificador e os vegetais como microcirurgias
nas mitocondrias (pequenas organelas da célula
humana) (GONZALES, 2006).

No periodo de 25/03/2019 até o dia08/07/2021
deu inicio o CURSO DE ALIMENTACAO VIVA E
AGROECOLOGIA NA PROMOCAO DA SAUDE
ONLINE,tendoporobjetivoodesenvolverhabilidades
praticas e reflexoes tedricas com Alimento Vivo e
Agroecologia, além de fomentar praticas naturais de
cuidados com a saude corporal e ambiental.

Como justificativa de que nos ultimos 10 anos
houveram mudancas nos habitos e a qualidade
de vida é uma crescente procura na populacao
brasileira, visto que, hoje em dia, existe uma
consciénciamaior sobre a necessidade de algumas
transformacoes no nosso cotidiano. Desta forma,
no campo da saude publica e coletiva, a Promocao
da Saude tem como marco as acoes que favorecem
a apropriacao da propria saude por diversos
caminhos, sendo que, entre estes caminhos,
marcam-se os que estejam voltados aos incentivos
de praticas autocuidado, de atividade fisica e uma
orientacao de habitos alimentares.

O curso foi desenvolvido pela geréncia da
coordenacao do projeto, orientado pela Sra.
Camila de Santis, com apoio de um corpo tedrico
formado por médicos, nutricionistas, profissionais
da saude e agroecologia, como também, um corpo
culinario pratico de educadores que conhecem as

praticas e culturas dietéticas do Projeto Terrapia.

O curso assumiu dois formatos, o formato de
Ensino a Distancia (com aulas gravas para assistir a
qualguer momento) e EnsinoRemoto (comaulasao
vivo comainteracao dos participantes). O publico-
alvo foram pessoas interessadas em agroecologia
e mudancas de habitos de vida, principalmente os
alimentares. Nenhuma escolaridade foi exigida.
Foi necessario acesso a Internet. O total de
participantes foi de 50 (cinquenta) vagas.

Os conteudos do Ensino a Distancia foram
produzidos pela equipe da FIOCRUZ-RJ e
disponibilizados para assistiremum Ambiente Virtual
de Ensino e Aprendizagem (AVA), tendo ao todo, 12
aulas praticas e 11 aulas teodricas. Estas foram:

1. AlimentacaoVivapelaconstrucaodoprojeto
Terrapia (Dra. Maria Luiza Branco);

2. Fisiologia humana e relacao com alimentos
organicoseinnatura(Dr.Alberto Peribanez);

3.Alimentacdo viva e o 3°setor (Monica
Xavier);

4. Democratizando a Alimentacao Viva (Bruna
Evelin Santos);

5. Alimentacao viva e o estilo de vida natural
(Ama Emaye);

6.Empreendendo com a alimentacao viva
(Juliana Malhardes);

7.0 ensino da alimentacdo viva a distancia
(Daniela de Castro);

8. AlimentacaovivanoSUS (Gabriela Carrilho);




9.0 que é Agroecologia? Bases conceituais
e antecedentes histéricos da agroecologia
(Lorena Portela);

10. Agroecologia e saude (André Burigo);

11. AgrotdxicosnocontextodoBrasil (Camila
de Santis);

12. Agricultura urbana e Agroecologia no
Terrapia (Thiago Alves);

13. Seguranca e Soberania Alimentar no
Brasil (Wanessa Natividade).

As 11 praticas tedricas abordaram os seguintes temas:

1. Alimentacao viva na promocao da saude e
ambiente

2.Como a nossa concepcao de vida influencia
nossas escolhas

3. O corpo humano - o ecossistema vivo
4.Energia vital no contexto alimentar
5. Terapias naturais e higienismo

6.Nossa Cruzinha e viajando com o alimento
Vivo

/.Compostando em casa

8. Praticas naturais desintoxicantes

9. Producao de alimentos e impacto ambiental
10. Agroecologia na pratica

11. Aguada nascente as células

O formato remoto, encontro dos alunos no
Google Meet, foi todas as quintas feiras das 9h as

12h30. Paraemissaodoscertificados,afrequéncia
e avaliacdo necessaria para os certificados foi de
75% de presenca nos encontros remotos (ao vivo),
o cumprimento das tarefas germinacao e culinaria
semanais; e por fim, apresentar uma preparacao
da Culinaria Viva no final do Curso.

Para discussao e conclusao, foi realizada uma
pesquisa qualitativa com a coordenadora da
Associacao Terrapia, a Sra. Camila Maria de
Santis, gedgrafa e mestranda em saude publica
pela Fiocruz. O questionario de 7 perguntas
objetivas sobre a construcao do curso online pela
coordenacao foi elaborado com a ferramenta
Google Forms, enviado junto com um Termo de
Consentimento para participacao deste artigo,
bem como para ceder os direitos autorais das
imagens e informacoes deste texto.

1.P.APandemiado COVID-19fezcomque as
atividades na FIOCRUZ fossem interrompidas
pelolockdown,foiassimquesurgiuapossibilidade
de criar o curso online? Conte-nos um pouco
deste momento?

R:Naverdadejatinhamosademandadefazer
um curso online ha muitos anos. Temos bastante
seguidores, aspetos e curiosos no projeto em
muitas partes do Brasil e alguns demais paises.
Na pandemia que ficamos impossibilitados de
realizar as atividades presenciais percebemos
que era hora de elaborar e disponibilizar o curso
online. Estamos ainda na primeira edicido que




se encerra em julho. Provavelmente, proxima
turma em agosto.

2P. Quais foram os critérios para o
desenvolvimento do curso online? Os critérios do
desenho do curso e da escolha dos educadores que
participaram ministrando aulas e transmitindo os
contelidosdoEnsinoaDistancia(aulasgravadas)edo
conteudo Remoto (aulas dos encontros presenciais)?

R: Este curso € uma uniao de dois cursos que
acontecem separadamente no Terrapia, curso de
alimentacao viva e o curso de Agroecologia. A
ideia foi trazer esses dois campos para o diadlogo
com a promocao da saude publica que é a base
conceitual metodoldgica do projeto. Sendo assim,
temos uma parte do curso que € pratica culinaria
onde os alunos assistem os videos ja gravados
e replicam a culinaria semanalmente em casa.
A outra parte do curso consiste em aulas com
convidados que fizeram parte ou que ja tiveram
alguma proximidade com o projeto, além desse
critério selecionamos alguns que sabemos que
trabalham com alimentacao viva ou agroecologia.

3.P.Comoforam as primeiras mobilizacoes para
a criacao e desenvolvimento do curso online? Faca
umrelatodequemseofereceuparafazerafilmagem
e as edicoes dos videos? Onde foi hospedado o
conteudo do Ambiente Virtual de Aprendizagem -
AVA (aulas gravadas) e quais tecnologias sao usadas
(Google Meet, Zoom, Microsoft Teams, etc) para as
aulas remotas ao vivo?

R: As gravacoes foram realizadas e editadas
pelo setor de comunicacao visual da Fiocruz,

toda a organizacao conceitual e metodoldgica foi
elaborada pela equipe de gestores do Terrapia. As
aulas gravadas sao disponibilizadas na plataforma
MoodledoensinoadistanciadaENSP,umaparceira
gue conseguimos firmar para rodar a curso.

4.P. Qual a diferenca do curriculo do curso
presencial paraocursoonline? Qualvocé acredita
ser mais eficiente?

R: Ambos sao eficientes.

5.P. Cite os pontos positivos e negativos
de transformar um curso presencial tao fisico,
sensorial ede convivénciabiodiversa coletivaem
um curso online, individual e movido pelo mesmo
espirito do Terrapia?

R: Ponto positivo- atendemos mais pessoas
em diversos lugares do mundo;

Ponto negativo - estamos percebendo que o
presencial tem maior potencial para estimular
os adeptos a terem uma rotina didria com a
germinacao das sementes e culinaria viva.

6.P. Até entao, vocé teria algum feedback de
como esta sendo o curso?

R: Estamos ainda em processo, na primeira
edicao do curso.

7.P. Teria algo que nao foi perguntado que
voceé gostaria de acrescentar?

R: Nao




Por fim, conclui-se que a Alimentacao Viva e
Agroecologia, no Brasil, seguem uma perspectiva
historica e pioneira dentro da Fiocruz, tendo o
Projeto Terrapia como alicerce desta historia e
agoraavancafronteirasdodigital disponibilizando
o curso online para os hiperconectados e nativos
digitais aventurarem-se nas experiéncias das
sementes germinadas, dos brotos, das receitas
culinarias, da relacdo com o meio ambiente a
promocao da propria saude.
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“AULALINK”:

uma comunidade para compartilhar saberes
e recursos educacionais
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RESUMO

Frente aos desafios impostos no contexto da pandemia da Covid-19 e, a partir do relato
das experiéncias de professores da UNESP, a respeito das dificuldades enfrentadas na
migracao para o “Ensino Remoto Emergencial”, concebeu-se o projeto “Aulalink”, uma
proposta de aplicativo web, que tem por objetivo conectar professores da educacao
superior, para o compartilhamento de praticas, métodos de ensino, planos de aulas e
recursos educacionais diversos. Além da possibilidade de interacao entre os professores,
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por meio de ferramentas de chat e grupos, a plataforma destina-se a servir como um
repositorio pararecursos educacionais abertos (REA). A aplicacdo proposta baseia-se
em trés pilares: “conecte-se, compartilhe e construa”, que apresentam fundamentacao
em principios da cultura maker, onde destacam-se as acoes de aprender, compartilhar,
fazer e modificar. A construcao de uma plataforma que sirva ao propdsito tanto de
conectar professores, quanto de contribuir para a difusao e utilizacido de Recursos
Educacionais abertos, apresenta um grande potencial para a superacao dos desafios
educacionais modernos, além de contribuir para a construcao do conhecimento de
forma inclusiva, democratica e sustentavel.

Palavras-chave: Pandemia; REA; Recursos Educacionais Abertos; Cultura Maker;
Tecnologia; Educacao.
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INTRODUCAO

Em 11 de marco de 2020, a Organizacao Mundial
da Saude, declarou oficialmente a doenca causada
pelo “novo coronavirus” (SARS-CoV-2) em uma
pandemia®. Segundo levantamento realizado pela
Unesco, mais de 90% dos estudantes ao redor
do mundo tiveram suas atividades escolares
presenciais interrompidas a partir de entao.
Diantedo cenario deincertezas causado pelacrise
sanitaria, as instituicoes de ensino precisaram se
adaptar para continuar garantindo a realizacao
das atividades escolares, agora sob as restricoes
impostas por medidas de distanciamento social.

Da suspensao das aulas presenciais
nas universidades publicas e
privadas decorre a necessidade
de desenvolvimento de maneiras
alternativas de ensino, como
as tentativas de adaptacio e
implementacio de sistemas digitais”.
(GUSSO, HélderLimaetal.,2020, p.04)

Assim, muitas Instituicoes de Ensino Superior
passaram a adotar o chamado Ensino Remoto
Emergencial (ERE), uma estratégia que permite a
continuidadedas atividadesdeensino,deformaque
a entrega do conteudo educacional é mediada por
tecnologias digitais da informacao e comunicacao
(TDIC). Outro fator relevante nesse contexto foi a
virtualizacaodosespacosdediscussaoecolaboracao
entre docentes, onde a partir das medidas de

distanciamento social, o compartilhamento de
ideias, informacdes e materiais agora estavam
restritos ao ambiente online. Segundo Lévy (1996)
a utilizacao de plataformas tecnolégicas como
ferramentas de ensino acelerou um processo
geral de virtualizacdo que “afeta hoje nao apenas
a informacao e a comunicacao, mas também os
corpos, o funcionamento econdémico, os quadros
coletivos da sensibilidade ou o exercicio da
inteligéncia” modificando até “as modalidades do
estar junto, a constituicao do “nds”: comunidades
virtuais, empresas virtuais, democracia virtual..”
(LEVY, 1996, p.11).

O movimento de virtualizacdo acelerado no
contexto da pandemia oportunizou ndo apenas
O acesso ao ensino e aos recursos educacionais,
mas também a formacdo de novos ambientes
que, por intermédio das TDIC, constituiram-se
em espacos democraticos de compartilhamento
de informacoes e saberes. Um dos dezessete
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS),
estabelecidos na Agenda 2030 da Organizacao
das Nacoes Unidas (ONU) é "assegurar aeducacao
inclusiva e equitativa e de qualidade, e promover
oportunidades de aprendizagem ao longo da vida
para todos” (ONU, 2015). Nesse sentido, as TDIC
tém papel fundamental,

sobretudo, nas iniciativas de
desenvolvimento de competéncias,
habilidades e atitudes que envolvem
o acesso e uso da informacao de

6 https://news.un.org/pt/story/2020/03/1706881
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forma inteligente, com o propdsito
de construcao do conhecimento e
apoiados na mediacio de recursos
tecnolégicos digitais com valores
de ordem ética e legal, principios
inter-relacionados a cidadania
e aprendizado ao longo da
vida.”(BELLUZZO, 2021)

Os desafios didaticos impostos pela pandemia
tambémlevarammuitosprofessoresadesenvolver
novas competéncias, habilidades e atitudes para
responderem de forma adequada aos impactos
causados pela emergéncia sanitaria na educacao.
Além de abrir caminho para novos cenarios de
aprendizagem, as TDIC constituiram ferramentas
essenciais para a manutencao de vinculos e troca
de experiéncias entre docentes.

A PANDEMIA E OS DESAFIOS
PARA O ENSINO SUPERIOR:
UM OLHAR SOBRE A UNESP

Na Universidade Estadual Paulista (UNESP), a
suspensao das aulas presenciais de graduacao e de
poOs-graduacao, ocorreu a partirdodia 17 de marco
de2020.Nodia28demarcode 2020, foipublicadaa
PortariaUnesp N° 122, a qual manteve a suspensao
das atividades presenciais até o momento em que
fosse considerado seguro a retomada. Assim, foi
estabelecido que as disciplinas deveriam continuar
de forma integral ou parcial com a utilizacao de
estratégias de aprendizagem nao presenciais.

Aposmaisdeumanodaadocaodasuspensao
das atividades presenciais,foramentrevistados
sete docentes da universidade, por meio
de questionario eletrénico, que relataram
suas experiéncias durante o Ensino Remoto
Emergencial. Dentre os apontamentos comuns,
estaoaumentodo tempode preparacao paraas
aulas e o uso das redes sociais, principalmente
grupos e mensagens privadas, como espaco
para compartilhamento de ideias e materiais
entre os professores.

No periodo da pandemia esse
compartilhamentosecaracterizacomo
um apoio, como uma possibilidade
de apropriacao de outras praticas,
as quais por vezes nao conhecemos
ou nao temos confianca em aplicar.
(Relato de um entrevistado)

A partir dos relatos, também constatou-se
a falta de um ambiente especifico e adequado
para que os docentes pudessem se reunir e
conversar sobre os métodos e ferramentas que
estavam utilizando. Embora os professores
estivessem acostumados a compartilhar seus
métodos e materiais com os colegas, tinham
poucoounenhumconhecimentosobreRecursos
Educacionais Abertos e sentiam falta de
repositorios confiaveis para compartilhamento
e reutilizacdo de materiais.
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AVEZDOSRECURSQOS
EDUCACIONAIS ABERTOS (REAS)

Os REA (Recursos Educacionais Abertos)
apresentam-se como uma proposta para a
construcao de materiais didaticos “baseados
na diluicio das autorias, coletivizacao,
colaboratividade, co-criacdo e conexdo.” (HILU, L.
et al.,2015, p.130). Segundo as UNESCO, os REA
podem ser definidos como:

Qualquer recurso educacional
(incluindo mapas curriculares, materiais
de cursos, livros didaticos, videos
assistidos na Internet, aplicativos
multimidia, podcasts e quaisquer outros
materiais designados para uso no ensino
e aprendizado)disponiveis abertamente
para uso por educadores e alunos, sem a
necessidade de pagar direitos autorais
ou taxas de licenca. (Unesco, 2011, p.5)

Dadas as caracteristicas de facil acesso e
adaptacao, esses materiais constituem forma
democratica para obtencao de conteudos
educacionais,sobretudoemsituacéesemergenciais,
como a causada pela pandemia da COVID-19.
Em 2020, a UNESCO publicou uma chamada
de acao conjunta em apoio a aprendizagem e ao
compartilhamento de conhecimento por meio de
REA,comoformadeenfrentamentoparaosdesafios
da crise atual e futuras, visando estabelecer “as
bases de uma integracao sistematica das melhores
praticas para aumentar o compartilhamento de
conhecimento para o futuro da aprendizagem pos-
COVID-19, com o objetivo de construir sociedades

do conhecimento inclusivas, sustentaveis e
resilientes”(UNESCO, 2020, para. 3).

Os REA sao compartilhados por meio de
repositorios digitais, com acesso pela internet. Cada
usuario pode interagir de maneiras diferentes com
umrepositorio,sejaenviando materiais,consultando
ou mesmo adaptando e reutilizando um recurso
educacional existente na plataforma. Em alguns
repositorios ainda é possivel fornecer comentarios
ou realizar revisoes sobre um determinado REA.

A difusao e utilizacdo de REAs esta em sintonia
com 0s objetivos educacionais estabelecidos na
agenda 2030 da ONU, ampliando as possibilidades de
producao e disseminacao do conhecimento, além de
dar oportunidade para que todos aprendam de forma
adaptadaasnecessidadesindividuais,emconsonancia
com os desafios educacionais do século XXI.

REAS E CULTURA MAKER:
PRESSUPOSTOS PARA
CONSTRUCAO DENOVOS
ESPACOS DE CONHECIMENTO

O movimento maker esta associado a ideia de
fazer, criar, modificar e compartilhar. Remete ao
empoderamento do individuo, derivado da cultura
do “Faca Vocé Mesmo” (Do It Yourself), ou facacom
osoutros(doitwithothers =diwo). Esse movimento,
qgue teve inicio a partir dos anos 90 com a expansao
das tecnologias digitais, pode ser entendido como
contraponto ao pensamentoindustrial de producao
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em massa, no qual o individuo nao é parte do
processo de criacao e producao, apenas um mero
consumidor. “Suaorigemestarelacionadaaideiada
sustentabilidade e da reutilizacao de objetos, bem
como do conhecimento da engenharia das coisas,
a possibilidade de recriar determinadas mecanicas
e aprender sobre seu funcionamento, de forma a
aproximar a ciéncia e engenharia do cotidiano das
pessoas” (Cordeiro, L. F. et al., 2019, p.45-3).

Os avancos da nossa sociedade, bem como a
necessidade de enfrentamento de crises, como a
pandemia, exige dos individuos um comportamento
orientadopelaautonomianabuscadoconhecimento,
na iniciativa do fazer e no pensamento colaborativo.
Em termos educacionais, o movimento REA
destaca-se pelo fomento a uma cultura de criacao
colaborativa e compartilhamento do conhecimento.
Tanto os pressupostos da cultura maker quanto do
movimento REA representam enorme potencial
para a construcao de espacos que incentivem trocas
de experiéncias e informacdes que sejam pautados
nas iniciativas de criar e fazer e que colaborem para
a democratizacao do conhecimento.

A PROPOSTA DE UMA
COMUNIDADE PARA
COMPARTILHAR SABERES E
RECURSOS EDUCACIONAIS

A proposta deste trabalho é a criacao de um
espaco adequado, para que professores possam
compartilhar ideias, experiéncias e recursos

educacionais. A proposta surgiu a partir da
entrevista realizada com os professores da
UNESP, onde foram levantadas as seguintes
evidéncias sobre os desafios enfrentados pelos
professores no contexto da pandemia, bem
como algumas observacoes sobre o processo de
comunicacao e compartilhamento de recursos e
materiais didaticos para a preparacao das aulas:

e Os professores ficaram sobrecarregados e
levaram mais tempo para preparar as aulas
durante o Ensino Remoto Emergencial;

e Os professores tinham pouco, ou nenhum
conhecimento sobre recursos educacionais
abertos (REA)

e Os professores costumam compartilhar
seus métodos e materiais com os colegas e,
duranteapandemia,esse compartilhamento
se deu em grande parte com o auxilio de
midias sociais;

e Os professores gostariam de ter acesso
a um repositorio comum e confidvel para
compartilhamentoereutilizacdodemateriais.

O processodecriacaodo prototipofoibaseado
na metodologia conhecida como “duplo diamante”,
um dos métodos mais utilizados no processo de
"design thinking”.
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Figura 1. Representacao do Método Duplo Diamante

Representacao do Método Duplo Diamante

Pesquisa Insights Ideagdo Prototipagdo

Fonte: adaptacao elaborada pelos autores’

A primeira etapa do processo consistiu naanalise e
interpretacaodas informacoes coletadas naentrevista
com os professores. A partir dos conhecimentos
adquiridos, definiu-se como foco o seguinte problema:

“Professores ndo possuem uma ferramenta
adequada para conversarem sobre métodos e
ferramentas de ensino e compartilhar materiais.”

A partir da definicaio do problema, foram
mapeadas algumas solucdes existentes tanto para
o compartilhamento de materiais educacionais,
guanto para comunicacao de forma geral. A partir dos
achados na pesquisa, percebeu-se que 0s recursos
existentes nas midias sociais, como ferramentas de
chateformacaodegruposeramuteis aos professores.
Por outro lado, havia uma deficiéncia em reconhecer
repositorios adequados para o compartilhamento

e reutilizacdo de materiais educacionais, onde os
repositorios REA poderiam ser Uteis.

Assim, chegou-se a seguinte solucao para o
problema definido:

“Projetar uma plataforma que aproxime os
professores e permita o compartilhamento de ideias,
experiéncias e recursos educacionais.”

Comesse objetivofoidesenvolvidoum protdtipo
inicial de plataforma web, chamada “AulaLink”, onde
os professores poderiam se conectar e compartilhar
ideias e experiéncias, como habitualmente fazem
em outras midias sociais, além de ter disponivel um
repositorio para recursos educacionais abertos.
A partir dos pressupostos da cultura de criacao,
colaboracdo e compartilhamento, a plataforma
“AulaLink” fundamenta-se em trés pilares: “conecte-
se, compartilhe e construa”.

Figura 2. Pilares da plataforma “AulaLink”

3 Pilares do AulalLink

N B &

M—

Conecte-se Compartilhe Construa
Conectar Hprender Fazer
Compartilhar Modificar

Fonte: elaborado pelos autores

7 Adaptacao a partir da imagem originalmente publicada por PEDRA, 2019. Disponivel em: https://medium.com/
grenadesignco/design-sprint-na-pr%sC3%Al1tica-d6d1a759819c. Acesso em: 25 ago. 2021
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Na idealizacao do prototipo também foi
considerado importante haver um recurso para a
criacao de topicos de discussao, onde professores
pudessem compartilhar experiéncias e aprender
sobre assuntos relacionados as praticas docentes.

CONSIDERACOES FINAIS

A construcao de uma plataforma que sirva ao
proposito tanto de conectar professores quanto
de contribuir para a difusao e utilizacdo de

Recursos Educacionais Abertos apresenta um
grande potencial para a superacao dos desafios
educacionais modernos. Além disso, contribui
para a construcao do conhecimento de forma
inclusiva, democratica e sustentavel.

O PROJETO:

Figura 3. Landing Page e Login

Fazer login
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RESUMO

A ludicidade na escola transcende o ensino dos conteudos, oportunizando ao aluno aprender
prazerosamente. Embora a insercao destas atividades na pratica pedagdgica do docente nao
sejafacil,independentemente do nivel de ensino, € importante que o educador tenhaem mente
a importancia do papel do ludico na aprendizagem e as possibilidades que surgirao durante o
processo. O surgimento do Movimento Maker traz para as salas de aula uma metodologia ativa:
a aprendizagem mao na massa (ou Hands On), uma nova maneira de pensar o ensino tradicional,
favorecendo uma aprendizagem significativa que possibilite o desenvolvimento e a valorizacao
detodas ascompeténciasintelectuais. O exercicio dacidadaniafrente as exigéncias que impoe o
mundo contemporaneo, torna relevante discussoes sobre igualdade de direitos, discriminacao,
solidariedade, respeito edignidade doser humano.Nestesentido,analisandoqueosindicadores
econdmicos, sociais e ambientais dos ultimos anos comprometem as préximas geracoes, a
Organizacao das Nacoes Unidas (ONU), propds em setembro de 2015 que os paises membros
assinassem a Agenda 2030. O presente capitulo discute sobre esta nova metodologia de ensino
e descreve um estudo de caso realizado no primeiro semestre de 2021 na Fatec Ourinhos,
dentro da disciplina de Principios de Jogos Digitais, do curso de Tecnologia em Jogos Digitais.
Utilizando-se das metodologias ativas, como a sala de aula invertida e aprendizagem por
projetos aliados a aprendizagem mao na massa, propos-se para o desenvolvimento do projeto
final apresentado pelos alunos, um jogo de tabuleiro que procurou contemplar alguns objetivos
da Agenda 2030 da Organizacao das Nacoes Unidas (ONU).

Palavras-chave: Ludicidade; Movimento Maker; Metodologias Ativas; ONU;
Aprendizagem Significativa.




Nas ultimas décadas observamos consideraveis
mudancas politicas, culturais, socioeconémicas,
cientificas e tecnoldgicas. Com todas essas
transformacdes e as tecnologias da informacao
e comunicacao (TIC) cada vez mais presentes no
dia a dia das pessoas, a utilizacao de dispositivos
eletronicos tornou-se comum e, porque nao
dizer, uma necessidade. Para Souza (2013) a
educacdo nao esta isenta das implicacoes e
repercussoes proporcionadas por esses avancos,
tornando questionamentos sobre a exigéncia
de maior qualificacao, novas competéncias e
habilidades para o trabalho necessario em todas
as areas. Para nao ficar a margem dos avancos
tecnoldgicos faz-se necessario adequar o ensino
a essa nova realidade, buscando conhecimento,
entendimento e apropriacao dos recursos digitais
como ferramentas pedagodgicas, oferecendo
inumeras possibilidades para auxiliar no processo
ensino-aprendizagem.

No século XXI a inovacao, a sustentabilidade
e o compartilhamento de ideias se tornaram
palavras-chave, a tecnologia possibilita encontrar
solucoes praticas e acessiveis para 0 NnoOSSo
cotidiano, ndo dependemos mais de produtos e
servicos oferecidos no mercado para solucao de
nossos problemas, com alguns cliques podemos
produzir o que precisamos. Com os meios digitais,
as informacdoes tornaram-se cada vez mais
acessiveis fazendo com que o consumidor passe
a ditar as regras do negocio. Independentemente
da idade, todos tém capacidade e potencial para
criar e encontrar solucoes criativas para as suas

necessidades. Neste sentido, o movimento da
cultura maker propoe a ideia de que todos podem
criar, produzir e até mesmo consertar os seus
objetos, podendo ser aplicado no ambito social e
ou doméstico, bem como no empresarial.

Para a educacao, a cultura maker surge
como grande aliada no processo ensino-
aprendizagem, visto o modelo tradicional de
ensino tornar-se cada vez mais desmotivador,
sendo imposto a comunidade académica o
desafio de promover o engajamento entre os
alunos. Nesse contexto, a escola torna-se um
amplo espaco para experimentacao e pratica do
conhecimento possibilitando um ambiente de
aprendizagem colaborativa devido a interacao
entre alunos, professores e toda comunidade
escolar que oportuniza o desenvolvimento
de competéncias e habilidades necessarias
para o mercado de trabalho, como lideranca,
proatividade e dominio da tecnologia. Cabe
salientar que a cultura maker ndo esta ligada
apenas a tecnologia, também envolve processos
artesanais, criando produtos com materiais
reciclaveis ou reaproveitando itens velhos,
como pedacoes de madeiras, tampinhas, bem
como ingredientes naturais, desenvolvendo
aprendizagem para sustentabilidade.

E evidente o impacto humano no meio
ambiente, alterando a composicao atmosférica
com o lancamento de fumaca de automoveis,
chaminés de industrias e queimadas, o que
provocou derretimento das geleiras com o
aumento de temperatura, aumento do nivel
do mar, destruicido da camada de ozonio, entre




outros, modificando o planeta Terra de forma
tao intensa que entramos no antropoceno,
época em que os humanos tomaram conta do
planetaimpulsionandoadegradacaoambiental.

A palavra Antropoceno representa um
periodo da histéria, no qual o homem gerou
impacto significante na natureza capaz de
modificar os parametros biofisicos do planeta
(LENA & ISSBERNER, 2018). Assim, torna-
se necessario aplicar os conhecimentos das
ciéncias ecoldégicas em todas as areas, visto
que nossa cultura e civilizacdo baseiam-
se em valores que resultam na degradacao
ambiental, acumulo de residuos, bem como
na extincao de varias espécies (MORIN, 2017
apud SACHS, 2008). Portanto, cabe ao ensino,
em todos os niveis e areas, incorporar aos
curriculos disciplinas e/ou atividades que
contemplem a questao ambiental. Nesse
aspecto, a cultura maker possibilita trabalhar
valores como sustentabilidade, visto produzir
apenas a quantidade exata, uso responsavel
e reuso de recursos, ou, producao just in time
(ho momento certo).

O presente capitulo se caracteriza como
uma pesquisa exploratoria, sendo realizada uma
revisao da literatura considerando temas como
movimento maker e educacao, sociedade da
era digital e metodologias ativas, que serviram
de alicerce para um estudo de caso aplicado na
FATEC Ourinhos-SP na disciplina de Principios
de Jogos Digitais.

A SOCIEDADE DA ERA
DIGITAL E AS MUDANCAS
NECESSARIAS A EDUCACAO

O corpo discente atual das instituicoes de ensino
superior mudou. Antes formada essencialmente
por alunos que pertenciam a uma classe social alta
e quase que majoritariamente de etnia branca,
hoje as universidades e faculdades encontram
uma diversidade de alunos que vém de diferentes
classes sociais e etnias. Trazem consigo diferentes
culturas e comportamentos, deixando as
instituicoes de ensino superior plurais e diversas.

Estadiversidade de classes, culturas e etnias
pode ser conferida no Mapa de Ensino Superior
de 2020, realizado pelo SEMESP. Segundo este
estudo,68,5% dos alunos de ensino superior no
Brasil proveem do ensino médio publicoe 31,5%
do privado, isto ocorre tanto nas instituicoes de
ensino superior privado quanto nas publicas.
Em relacdo a etnias, 55% (privadas) e 48,8%
(publicas) sao brancos, 7,9% (privadas) e 11%
(publicas) se declaram pretos, em relacdo a
pardos os dados correspondentes sao 34%
(privadas) e 36,9% (publicas).

Ainda de acordo com o mesmo estudo, em
relacdo as classes sociais, na faixa etaria entre
18 e 24 anos, os dados sao os seguintes: a
classe E corresponde a 24,7% de matriculados
no ensino superior e as classes A, B e C
correspondem respectivamente a 1,3%, 8,1%
e 38% de matriculados no ensino superior na
mesma faixa etaria.
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Outro dado importante, que deve ser levado
em consideracao é a necessidade de se trabalhar
enquanto estudam em um curso superior. Nas
instituicoes de ensino privada 61,8% trabalham
enquanto estudam e nas instituicoes de ensino
superior publica, este dado corresponde a 40,3%
(SEMESP, 2020).

Além de levar em consideracao os dados
anteriores,deve-se pensar que os alunosdo contexto
atual sdo considerados “nativos digitais”. Tais alunos
possuem facilidade com as tecnologias digitais
fazendo com estas sejam parte de sua cultura.
Possuem diversas redes sociais como o Facebook,
Twitter e WhatsApp e usam diversos dispositivos
moveis como tablets e smartphones (BATES, 2017).

Tudo isto s6 vem a demonstrar, que métodos
de ensino e aprendizagem tradicionais, voltados
para a forma de trabalho industrial ja nao
funcionam mais para esta nova geracao de
alunos do ensino superior. O contexto atual
da sociedade é a era digital. Isto significa que
estamos imersos em tecnologia que muda
constantemente. Estas mudancas sao refletidas
na economia, nos relacionamentos sociais e na
forma de aprendizagem também. Mesmo diante
de tal exposto, as instituicoes de ensino superior
ainda educam para a era industrial ao invés de se
adequarem para a era digital (BATES, 2017).

A aprendizagem tradicional, além de nao levar
em consideracao todos os pressupostos expostos
anteriormente, também ignora caracteristicas
intrinsecas a todos os seres humanos. De acordo
com Rossi et al (2016),

Ao contrario da maioria das espécies
naturais, os humanos se caracterizam
por fabricar artefatos para o seu
beneficio ou adaptar o entorno
natural a suas necessidades. Esta
caracteristica gerou uma conexao
entre mao e cérebro, entre o fazer e
O pensar, inseparaveis da condicao
humana, que tem permitido ao homem
nodecorrerdaexisténcia: transformar,
recriar, projetar, reflexionar, explicar
e transformar constantemente sua
realidade, desafiando a sua propria
inteligéncia (ROSSI ET AL, 2016).

Pensar em uma nova forma de aprendizagem,
além de pensar na diversidade atual do
corpo discente e sua forma natural de criar
conhecimento, é também pensar em todas as
mudancas ocorridas na sociedade que ja esta
inserida no contexto da Industria 4.0.

A Quarta Revolucao Industrial ou a Industria 4.0
comecounoiniciodonoséculoXXleestarelacionada
com arevolucao digital. Caracteriza-se por sensores
menores, mais potentes e mais baratos, possui uma
Internet mais presente e com maior mobilidade e
pelo aprendizado de maquina e inteligéncia artificial.
Apesar de nao serem tecnologias novas, causam
rupturas em consideracao a terceira revolucao
industrial, pois estao mais sofisticadas e presentesna
sociedade e na economia global, consequentemente
causam transformacoes nos mercados de trabalho
e exigem novos tipos de profissionais para atuarem
nele (SCHWAB, 2018).

A sociedade da era digital
ocorra mudancas profundas

exige que
na educacao,
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pois o conhecimento agora é relevante para o
desenvolvimento econémico e para a geracao de
emprego em paises desenvolvidos e em paises
com economia emergente (figura 1). Empresas
e industrias que usam o conhecimento em suas
formas de producao se tornam economicamente
mais competitivas. E os trabalhadores desta
nova eradigital geralmente geram seus trabalhos
por meio da criacao de empresas que oferecem
servicos ou produtos que sao inovadores e
gque nao existiam quando estavam ainda se
formando. Isto também faz com que a formacao
universitaria seja cada vez mais elevada e exige
gue oconhecimento e habilidades exigidas destes
formandos mudem também. (BATES, 2017).

Figura 1: O conhecimento no mercado de trabalho.
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educacdo

Fonte: Bates, 2017.

De acordo com Bates (2017), diante de tal
perspectiva, os trabalhadores baseados no
conhecimento, além de serem treinados em seus

conteudos especificos de cada drea devem possuir
asseguintes habilidadesinseridasem seu contexto
de formacao:

e Comunicacdo: além da comunicacao
tradicional (ler, falar e escrever coerentes),
devem possuir acapacidade de se comunicar
em midias sociais;

e Aprendizado de forma independente:
aprender a planejar e buscar o seu
conhecimento em todos os aspectos para
realizar o seu trabalho;

e Etica e responsabilidade: importantes para
criar conflanca em si proprio e nos outros
para a realizacao de seus objetivos;

e Serflexivel etrabalharemequipes: aprender
como trabalhar de forma colaborativa,
presencialmente ouadistancia(virtual) e ser
flexivel na solucao de problemas e tarefas;

e Pensamento:possuirumpensamentocritico,
habilidades na resolucido de problemas,
ser criativo e original na elaboracao das
estratégias importantes para a realizacao
de seu trabalho;

e Competéncia digital: possuir habilidades no
usodenovastecnologiasqueestejamligadas
diretamente ao escopo de seu trabalho;

e Gestao do conhecimento: como as fontes de
informacao aumentam cada vez mais na era
digital, o profissional da Quarta Revolucao
Industrial deve saber onde procurar, como
analisar e como divulgar as informacées no
contexto de sua profissao.




O que deve ser levado em consideracao na
forma de ensino e como estes alunos irdo aprender
€ que os conteudos ensinados nas instituicdes de
ensino superior e suas habilidades em que serao
treinados estao intrinsicamente ligados, possuindo
iguais importancias, e devem permitir que estes
alunos se profissionalizem para o trabalho que sera
realizadonestaeradigitaleadquiramashabilidades
necessarias para a Industria 4.0 (BATES, 2017).

METODOLOGIAS ATIVAS:
DEFINICAO, ALGUNS TIPOSE
APLICACOES EM SALA DE AULA

Muitosdends,independentedaareadeformacao
e/ou atuacao, tivemos uma educacao escolar, na
qual processo ensino-aprendizagem se dava de
maneira muito diferente dos atuais modelos.
Entre os anos 50 e 90, brasileiros aprenderam
a ler por meio de frases da Cartilha Caminho
Suave, que associava letras as imagens, como
podemos observar no exemplodaFigura 1, onde
os chifres de uma vaca formam a letra V.

4aca

'n.:lh :" '
_,__‘L..._&...lh

A vaca é a Violeta.

O vovd bebe leite de vaca.

Figura 2: Representacao
daletra V.

Fonte: https://www.bbc.com/

Nao cabe discutir se o método era bom ou
ruim, importante salientar que nos formamos,
trabalhamos, temos discernimento sobre o que
é certo ou ndo, somos capazes de exercer nossa
capacidade critica e de autocritica, o que infere
eficiéncia ao mesmo.

O mundo mudou, a globalizacago e as
Tecnologias da Informacdo e Comunicacao (TIC)
revolucionaramamaneiradaspessoastrabalharem,
conviverem no dia a dia, impactando na forma
de ensinar, fazendo com que as instituicoes de
ensino idealizem novas metodologias que tornem
o aluno ativo e participativo no processo ensino-
aprendizagem. Segundo Silva (2019):

Osalunosdehojejanasceramtotalmente
conectados, nao vivenciaram as
fases do fax, do telex, das maquinas
de escrever, das transparéncias para
retroprojetores e o que dizer das
calculadoras manuais. Para muitos de
nés que experimentamos essa época,
fica menos dificil compreendermos o
racional que deve estar por tras dos
equipamentos e funcionalidades que
os substituiram, pois aprendemos a
construir os resultados passo-a-passo,
muito mais lentamente, é verdade, mas
chegavamos ao objetivo final aceitavel
até entao. A realidade atual nao
permite que aquele processo continue
a prosperar, pois a velocidade é outra,
os resultados e objetivos sao cada vez
mais desafiadores e evoluem a medida
em que a inovacao tecnolégica também
avance. (SILVA, 2019)
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Diante de tantas tecnologias que distraem
a atencao do aluno, conquistar o seu interesse é
um grande desafio para os professores. Nao ha
duvidas sobre a necessidade das TIC no contexto
educacional, visto que se aplicam a todas as areas
do conhecimento humano, no entanto, ndao basta
apenas adotar estas ferramentas em sala de aula,
faz-se necessaria uma postura mais ativa por parte
deprofessores,gestoresdeeducacaoecomunidade
cientifica, oferecendo ao aluno autonomia e
criatividade em seu processo de aprendizagem.

Para Barbosa (2012), pesquisas sobre inclusao
das TIC na educacao mostram que:

Existem outras dimensoes da
apropriacao das TIC nos processos
educacionais que também precisam
ser medidas e avaliadas: as habilidades
no uso da tecnologia, os principais
elementos motivadores e as principais
limitacoesqueimpedemoseuusopelos
atores do sistema educacional. [...]
Para as escolas e educadores, aplicar
as novas tecnologias nos processos
de ensino-aprendizagem ainda é um
desafio. O futuro da propria pedagogia
e dos métodos de ensino como os
conhecemos a partir da adocao das
TIC ainda é uma questio sem resposta
clara. (BARBOSA, 2012, p. 21)

Desta forma, conhecer as possibilidades
metodoldgicas oferecidas pelas tecnologias é
essencial para desenvolvimento do trabalho
docente. A utilizacdo das TIC em sala de aula
favorece o trabalho do educador, tornando-se

grandes aliadas no processo de motivacao visto
gue os alunos se incentivam com elas. O educador
assume o papel de facilitador que orienta o
processo e o aluno se torna mais independente
em sua aprendizagem.

Nesse sentido, as metodologias ativas de
aprendizagemapresentamumaabordagemnaqual
o aluno torna-se protagonista, apropriando-se da
responsabilidade do seu processo de aprendizado,
ou seja, hd uma inversao de papéis que trilha um
caminho diferente do modelo tradicional, no qual
a informacao é apenas transmitida para o aluno.
Nesta abordagem a mudanca no papel dos sujeitos
envolvidos no processo de ensino aprendizagem é
essencial. Os autores Shulman (2004) e Weimer
(2002) apontam uma inversao na relacdo ensino-
aprendizagem, tal processo, centrando no
ensino passa a centrar-se na aprendizagem e no
protagonismo do sujeito da educacao.

Esta nova abordagem propde discussdes em
grupo, pesquisas, resolucaode problemas, estudos
de caso, dentre iniumeras outras atividades que
visam melhorar a capacidade de expressao, o
relacionamento interpessoal, tao importante
nao apenas no nosso cotidiano, mas também
dentro das organizacoes, bem como desenvolver
0 pensamento critico, possibilitando ao individuo
inserido em um contexto social o exercicio da
cidadania, podendo nao apenas usufruir de seus
espacos, mas intervir e transforma-los.

Segundo Araudjo (2011) diante de tantas
transformacoes faz-se necessario reinventar a
educacao,vistoqueomodelotradicionaldeescola,
consolidado no século XIX, “tem agora, também,
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de dar contadas demandas e necessidades de uma
sociedade democratica, inclusiva, permeada pelas
diferencas e pautada no conhecimento inter, multi
e transdisciplinar,como a que vivemos neste inicio
de século 21” (ARAUJO, 2011, p. 39).

As metodologias ativas vém gerando muitos
impactos positivos tanto para professores quanto
para alunos, visto que esta abordagem, centrado
no aluno, estimula-o a sair do seu estado de
estagnacao,tornando-oresponsaveleparticipativo,
aprendendo por meio de colaboracao e exploracao,
evidenciando experiéncias de aprendizagem, o que
é definido como aprender na pratica.

De acordo com a Piramide da Aprendizagem
de William Glasser mostrada na Figura 3, a
aprendizagem torna-se mais significativa quando
o conteudo é discutido, vivenciado na pratica e
gquando ensinamos o que aprendemos.

Figura 3: Piramide da Aprendizagem de William Glasser.
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Fonte: Adaptado de Glasser (1999).

Algumas metodologias ativas vém ganhando
popularidade no ambito educacional e empresarial,
destacando a importancia de repensar o uso
de métodos tradicionais exclusivamente. Cabe
salientar que todo processo de mudanca é gradual,
sendo o sucesso pautado num planejamento do
qual facam parte todos os agentes envolvidos no
processo.Aseguirdestacam-sealgumasabordagens
que podemser adaptadasaodiaadiadeinstituicoes
de ensino e organizacdées empresariais.

Aprendizagem baseada em projetos (ABP),do
inglésProblem-basedLearningfavorecealtosindices
de aprendizagem, por meio de atividades praticae
pesquisas que favorecem o desenvolvimento dos
alunos. E intrinseco ao ser humano a capacidade
de realizar projetos, vivemos num mundo repleto
de projetos, seja na reforma de nossa casa, no
planejamento de uma viagem ou festa, bem como
em atividades relacionadas ao nosso trabalho.

Araujo (2008) define a utilizacdo de projetos
como uma estratégia para construcao do
conhecimento, sendo esta, um conjunto de acoes
comodecisoes,incerteza,apostaseriscos.Deacordo
com o autor, esta estratégia difere do programa de
conteudos, previsto noinicio e seguido naintegra, o
que dificulta mudancas durante o desenvolvimento
e impede a participacao ativa dos alunos.

Nesta abordagem, no intuito de prender a
atencaodosalunossaorealizadastarefasemgrupo
pararesolverproblemasdomundoreal,permitindo
ao estudante aprofundar conhecimentos e
desenvolver habilidadescomopensamentocritico,
colaboracao e comunicacao. Para resolucao do
problema, com as informacoes adquiridas faz-se
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necessario aplicacdes praticas para obter uma
solucaoquesatisfacaaquestaoinicial.Destaforma,
os problemas propostos devem ser desafiadores,
estimulando a imaginacao e fazendo com que os
alunos busquem solucoes, evitando que por meio
de ferramentas de busca como o Google, Yahoo,
DuckDuckGo, dentre outros, as respostas sejam
facilmente encontradas.

A ABP guando une o processo de ensino e a
pratica favorece o desenvolvimento de multiplas
inteligéncias,trabalhocolaborativoecomunicacao
entre os pares, possibilitando aos alunos o
registro e organizacao das descobertas por meio
de trabalhos manuais, bem como na utilizacdo de
ferramentas multimidia que possibilitam a criacao
de graficos, videos, sites, blogs, dentre outros
recursos possibilitados pelas TIC.

Sala de aula invertida, do inglés flipped
classroom se caracteriza pela inversao da sala
de aula do modelo tradicional, ou seja, por meio
exercicios, projetos, seminario e discussoes a sala
de aula se torna um espaco para pratica.

Segundo Datig e Ruswick (2013) quando
implantada a metodologia de sala de aula
invertida, os alunos participam ativamente das
aulas, esse envolvimento desenvolve raciocinio
|6gico, pensamento critico, sendo subsidios para
resolucao de problemas, o que leva a uma maior
aprendizagem quando comparado aos modelos
tradicionais de ensino nos quais os alunos apenas
ouvem as explanacoes do professor.

Para eficacia desta metodologia faz-se
necessaria a supervisao do professor, no sentido

de orientar o aluno no caminho correto da
aprendizagem, bem como sanar possiveis duvidas.
O aluno se torna o foco principal, desta forma,
ao se propor o contato com o conteudo que sera
estudado a distancia é possivel considerar as suas
preferéncias, utilizando-se das midias digitais como
blogs, sites, Facebook, games, podcasts, foruns,
entre outros. Esta técnica de disponibilizacao
de conteudos é muito comum no ensino hibrido,
tendéncia do século XXI que visa a insercao efetiva
dos recursos tecnolégicos, tao presentes em nosso
dia a dia, na educacao, mesclando situacoes de
abordagem presencial, nas quais os temas sao
discutidos, ensinamentos colocados em pratica e
davidas sanadas, as online, utilizadas para pesquisa.
Assim, o aluno se torna responsavel pela busca de
informacoes e pelo seu conhecimento, o que leva a
melhoras significativas na aprendizagem.

Wilson (2013) aponta o avanco tecnoldgico
como um dos motivos para implantacdo da
abordagem invertida, pois, ndo apenas a internet,
mas diversas outras tecnologias facilitam o acesso
as informacodes até entao transmitidas na sala de
aula tradicional, o professor ndo é mais a Unica
fonte de informacao, mas, a melhor fonte para
orientar os alunos na utilizacido dos conceitos
adquiridos de maneira correta.

Segundo relatos de professores nas pesquisas
realizadas e até mesmo dos proprios autores, esta
metodologia proporciona inumeros beneficios,
visto que o tempo destinado as aulas é utilizado
para as interacoes e o aluno deixa de ser um
mero ouvinte e assume um papel participativo,
tornando-se responsavel pela sua aprendizagem.




Os desafios sao muitos, € importante conhecé-
los para minimizar os efeitos negativos durante
a implantacao desta metodologia. Por sair dos
moldes do ensino tradicional, o envolvimento
e comprometimento de todos na instituicao é
essencial.Destaforma,osalunostambémprecisam
estar preparados e compreender o seu papel no
processo, trabalhando de forma colaborativa,
sendo disciplinados e atuando de forma ativa na
resolucao de problemas.

MOVIMENTO MAKER:
ALGUMAS CONSIDERACOES

O movimento Do It Yourself (DIY ou Faca Vocé
Mesmo), na contemporaneidade, é um processo
democratico de fabricacao. Oferece uma forma de
producao descentralizada e compartilhada, que
empoderaosagentesenvolvidosnomovimento.Cria
uma independéncia da producao industrializada e
agregavaloresdeidentidadespessoaisaosprodutos
criados. Surge, por meio deste movimento, novas
oportunidades de inovacao.

De acordo com Rossi et al (2016), a ligacao
entre mao e cérebro, o processo de aprender
fazendo, intrinseco aos seres humanos, nao foi
completamenteapagadacomarevolucaoindustrial.
O Movimento Maker aparece por meio da evolucao
do movimento DIY. A partir desta ideia, surge uma
nova forma de reunir pessoas, presencialmente ou
remotamente, com o objetivo de se criar projetos
e produtos, por meio da multidisciplinaridade de
todos os envolvidos (MEDEIROS, 2021).

O Movimento Maker surgiu na primeira década
do século XX, onde norte-americanos, ligados ao
movimento Arts and Crafts, promoviam estilo de
mobiliarios e arquitetura doméstica simples. Varios
movimentos também se utilizaram desta ideia, como
osradioamadoresnosanos 1920,omovimentohacker
nos anos 1960 e o movimento punk nos anos 1970.
Todos eles criavam suas proprias publicacoes como
manuais técnicos para os radioamadores, revistas
técnicas de computacido do movimento hacker e
fanzines do movimento Punk, com o objetivo de
divulgar sua cultura e solucionarem problemas que
eram importantes para seus movimentos, de forma
independente dos meiosde producaoecomunicacao
tradicionais (ROSSI et al, 2016).

Anderson (2012) batiza os adeptos do
movimento DIY do século XX| de Makers. O
movimento, na atualidade, utiliza-se das novas
ferramentas e tecnologias digitais aliadas a cultura
hacker para criarem e disseminarem seus projetos
de forma colaborativa e em rede. De acordo com
Rossi et al (2016), varios fatores contribuiram
para fortalecer e divulgar este movimento, como
o surgimento da revista Make Magazine, a Maker
Faire, feira anual do movimento que é realizada
no Vale do Silicio, o barateamento de ferramentas
de fabricacao digital, como impressoras 3D e o
surgimento dos Fab Labs.

Os Fab Labs (abreviacdo do termo em inglés
de Fabrication Laboratory) sao laboratorios
de fabricacao digital onde é permitido aos
interessados passar rapidamente da fase de
conceito para a prototipacao. Eles possuem uma
série de equipamentos, desde uma maquina de
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cortealaser atéimpressoras 3D. Apesar de possuir
diversos equipamentos profissionais, estes sao
de baixo custo. Outra caracteristica importante
dos Fab Labs é que eles sao abertos ao publico em
geral, ou seja, possuem tarifas de custo baixo ou
até mesmo acesso livre, favorecendo a inovacao e
permitindo que os Makers do século XX| se rednam

neste ambiente para criarem seus produtos
(EYCHENNE e NEVES, 2013).

O Movimento Maker contemporaneo exige
gue se pense em bens comuns ao invés de bens
individuais. Possui liberdade de producao,
permitindo novas formas de inovacdo na
solucdo dos problemas. Utilizam-se de grupos
colaborativos, multidisciplinares, organizados
horizontalmente, onde todos possuem igual
valor, reunidos de forma presencial ou virtual e
sao assistidos por tecnologias da informacao e
comunicacao atuais para sua fabricacao digital.
O movimento contribui desta forma, para criar
habilidades desejadas aos profissionais do século
XXI, exigindo que as metodologias de ensino e
aprendizagem se adequem a esta nova realidade.

QUANDO O MOVIMENTO
MAKER ENCONTRA A
EDUCACAO

A cultura maker trouxe para a educacao uma nova
forma de se usar a tecnologia nos processos de
ensino e de aprendizagem. Com um conjunto
de valores préprios, esta cultura tem chamado

a atencao dos educadores pela sua capacidade
de empoderar os alunos, pois estes se tornam
protagonistas de sua aprendizagem.

As iniciativas no Brasil para trazer a cultura
maker naeducacaocomecaramapartirde2015.
O movimento maker permite que os estudantes
se tornem produtores de tecnologias e
gestores do seu conhecimento, desenvolvendo
habilidades importantes para a sociedade da
era digital, como por exemplo, senso critico
e saber trabalhar em equipes colaborativas
(RAABE e GOMES, 2018).

Existemm diversos fatores sociais que
ajudaram o movimento maker a ser aceito
na educacdo. Blikstein (2017) cita cinco
destes fatores que colaboraram para isto:
uma aceitacao melhor das ideias da educacao
progressista e construtivista, competicao
entre os paises por uma economia com bases
na inovacao, crescimento de uma mentalidade
voltadaparacriacaoefabricacaodetecnologias,
reducao no custo de tecnologias voltadas para
a fabricacao digital e melhores ferramentas e
pesquisas académicas voltadas paraaeducacao
nos espacos makers.

Raabe e Gomes (2018) citam também que
a formacao da Rede Fablearn foi outro fator
importante para o surgimento e apoio de
pesquisas sobre o movimento maker na educacao.
Os autores dizem que aRede FabLearnéumarede
colaborativadepesquisasedisseminacaodeideias
de praticas e recursos para apoiar os docentes
gue desejam integrar o movimento maker em suas
praticas educativas.
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Ainda segundo os autores citados
anteriormente, uma abordagem pedagégica
maker se fundamenta no Construcionismo de
Seymor Paper. Baseada no construtivismo de
Jean Piaget, esta abordagem faz com que os
discentes se engajem mais em sua aprendizagem,
assumindo o protagonismo na criacao de projetos
e objetos que possam ser socializados. Mas para
fazer uso de tal metodologia, € importante que as
instituicoesde ensino criem programas educativos
interdisciplinares que integrem teoria e praticas
de diversas areas do conhecimento.

Este tipo de pratica pedagdgica exige também
que os curriculos escolares sejam planejados
para serem mais flexiveis. Os estudantes decidem
quais atividades irdo desenvolver, baseadas em
modelos e projetos que estao de acordo com as
necessidadesexigidaspeloconteudoprogramatico
que sera estudado. O professor se torna um
mediador e facilitador, que faz a ligacdo entre os
conhecimentos cientificos e as praticas que serao
aplicadas pelos discentes. O aprendizado, desta
forma, se da de maneira horizontal. Como nao
ha um resultado almejado pelos projetos, pois
até o erro é usado para os alunos aprenderem a
procurarem melhores solucoes, a avaliacao passa
a ser sobre o processo usado no desenvolvimento
de tais atividades praticas, onde o professor pode
avaliar a metodologia aplicada na solucao dos
problemas, a busca correta pelo conhecimento
empirico e o trabalho colaborativo em equipes
(RAABE e GOMES, 2018).

Raabe e Gomes (2018) citam que as atividades
maker quase sempre sao associadas a criacao

de objetos e produtos tecnolégicos por meio da
utilizacao de recursos de tecnologia de ponta
como impressoras 3D, cortadoras a laser e uso de
kits de robdtica. Porém, de acordo com os autores,
diversas atividades podem ser desenvolvidas, sem
necessariamente fazer uso destas tecnologias,
como por exemplo:

e Jogos e brinquedos que utilizam sucata ou
reaproveitamento de outros brinquedos.
Além disso podem desenvolver jogos de
tabuleiros e de cartas por meio de materiais
comuns na escola, como papel e lapis de cor;

e Ferramentas e objetos diversos como
instrumentos musicais e moveis,
independente do material que irao utilizar,
propondo novos usos e designs;

e Uso do computador para a criacao de novos
canais e novos géneros digitais e formatos
de conteudo;

e Roupas e acessorios por meio de diversas
técnicas como costura e colagem e também
renovando pecas de roupas antigas;

e Fabricacaoartesanal dealimentos, produtos
delimpezaouhigiene,sendoumaalternativa
ao consumismo e produtos industrializados.

Resnick (2020) propde que este tipo de
aprendizado nao deve ser utilizado somente
nas primeiras séries escolares, como no jardim
de infancia, mas durante todo o processo de
aprendizagem de uma pessoa. Uma das vantagens,
de acordo com o autor, que a aprendizagem mao
na massa traz para os alunos, é o desenvolvimento




do processo criativo na resolucao de problemas e
construcao de objetos diversos. Ao aprenderem
sobre o processo criativo, os alunos se tornam
pensadores criativos, habilidade importante para
os profissionais do século XXl, principalmente para
as profissoes que ainda nem surgiram. O processo
criativosedapor meiodaEspiralde Aprendizagem
Criativa proposta pelo autor.

Figura 4: Espiral de Aprendizagem Criativa

Fonte: Resnick (2020).

A espiral foi criada baseada na observacao
do comportamento de criancas que brincam em
conjunto no jardim da infancia para criarem algo.
Os alunos ao percorrerem as etapas da espiral
desenvolvem e aprimoram suas habilidades como
pensadores criativos, constroem suas proprias
ideias, as testam, criam novas alternativas e ao

obter a opiniao de outras pessoas criam novas
ideias baseadas em toda a experiéncia. A espiral
se torna, assim, a propulsora do pensamento
criativo (RESNICK, 2020).

Resnick (2020) adaptou a espiral para quatro
principiosqueorientamosjovensadesenvolverem
0 pensamento criativo: projetos, paixao, pares e
pensar brincando. O autor propoe a utilizacao
da metodologia de projetos, e que estes projetos
sejam de interesse dos alunos, também diz que a
socializacao e compartilhamento de ideias ajuda
na criatividade e solucdo de problemas e que
também facam uma exploracao ludica na criacao
destes, ao assumir riscos e testar ideias novas.

Diferente de praticas pedagogicas tradicionais
de ensino, o uso de uma metodologia maker
na educacao traz de volta o aspecto ludico a
aprendizagem, o aprender “colocando a mao na
massa”. Esta nova abordagem de aprendizagem
se torna divertida, criando um engajamento dos
alunos neste processo. Santaella (2021) destaca
que o ludico no processo de aprendizagem se
torna, assim, uma forma de comportamento
humano sofisticado, de suma importancia para o
desenvolvimento cognitivo dos educandos, sendo
fundamental no processo de aprendizagem. O
aprendizado maker une o ludico a pratica e a
experimentacao, tornandooprocessoeducacional
mais significativo paraos alunos e todos os agentes
envolvidos nesta nova abordagem pedagodgica. A
escola deixa de ser um espaco desmotivante para
se tornar um espaco desafiador para os alunos.
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OS RESULTADOS DA
APRENDIZAGEM MAO NA
MASSA: O ESTUDO DE CASO
DA DISCIPLINA PRINCIPIOS
DE JOGOS DIGITAIS

A Faculdade de Tecnologia de Ourinhos (FATEC-OU)
oferece desde o0 ano de 2012 o curso de Tecndlogo
em Jogos Digitais. No momento da criacao do curso,
sua grade contemplava disciplinas puramente
voltadasaprogramacao,naosendoassimsatisfatoria
para a formacao dos alunos que iriam ser futuros
profissionais da industria de jogos digitais.

Por contadisso, apds estudos juntoaempresasda
area de jogos, por meio da Associacao Brasileira dos
Desenvolvedores de Jogos Digitais (ABRAGAMES) e
consultas ao International Game Developers Association
(IGDA) os docentes do curso, que fazem parte do
Nucleo Docente Estruturante (NDE),junto aos 6rgaos
competentes do Centro Paulo Souza, decidiram
remodelar a grade do curso para a atual, visando
formar futuros Game Designers, com disciplinas
voltadas a trés grandes areas: programacao, designer
e arte, mas também contemplar a formacao de
profissionais que possuam competéncias para atuar
no mercado da Industria 4.0.

Uma das disciplinas que pertencem a grade é
Principios de Jogos Digitais. Esta disciplina ocorre
no primeiro semestre do curso. O objetivo principal
desta disciplina é oferecer aos alunos as principais
competéncias para que eles conhecam a profissao
de Game Designer, as estruturas e funcionamentos

de um jogo para que ele seja entendido como um
jogo, bem como a criacao e producao de jogos
(digitais ou nao). Além das diversas atividades
propostas pela disciplina durante o semestre, um
dos projetos principais que os alunosdevemrealizar
éacriacaodeumjogodetabuleiroquepossuatodos
os conceitos aprendidos durante o semestre.

Asaulas,quandoministradaspresencialmente,
eram tradicionais, ou seja, centradas no professor
com aulas puramente expositivas. Somente no
final do semestre, na realizacao do projeto final
(jogo de tabuleiro), utilizava-se uma metodologia
centrada no aluno, tornando-o parcialmente
responsavel pela sua aprendizagem e o professor
um mediador do conhecimento para aexecucaodo
projeto, mas o conteudo ainda era centralizado no
professor e o objetivo final o produto, ndo levando
em consideracao a aprendizagem que os alunos
adquiriram durante o processo de execucao.

ComapandemiadoCOVID-19eamudancade
aulas presenciais para aulas online emergenciais,
muitos métodos foram repensados no processo de
criacao das aulas. Mais do que nunca, o professor
teve que reavaliar ndo s6 todo o seu conteudo,
mas também de que forma isto seria lecionado.

As aulas online emergéncias tem uma grande
tendéncia a se tornarem cansativas e chatas se
forem puramente pensadas sobre os moldes do
ensino tradicional: professor centralizador de
conteudo com aulas expositivas que se tornam
palestras via computador, havendo assim, desta
maneira, pouca ou nenhuma participacao dos
alunos durante as aulas.
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Diante de tal situacao, as metodologias ativas,
como aprendizagem baseada em projetos e sala de
aulainvertidaaliadasaaprendizagem maonamassa
foram inseridas no planejamento da disciplina,
levando em consideracao, a partir deste momento,
a vontade e necessidade dos alunos e professor
usarem uma metodologia que trouxesse um ensino
e aprendizado significativo, que rompesse os lacos
com o ensino tradicional e que também trouxesse
diversao durante a aprendizagem.

Durante as aulas no primeiro semestre de
2021, foram discutidos os conteuddos ministrados
e os alunos desenvolveram etapas relacionadas
ao projeto final. Os alunos assistiram videos
indicados pelo professor que eram relacionados
aos conteudos da disciplina, anteriormente
a ocorréncia da aula, para somente na aula
discutiremoassuntoabordado. Percebeu-sedesta
forma que houve um interesse e participacao
maior dos alunos nas aulas emrelacao adisciplinas
diferentes, ministradas pelo mesmo professor, que
utilizava método de ensino tradicional.

Para a realizacao dos jogos de tabuleiros, que
foi iniciada desde a primeira semana de aula, os
alunos desenvolveram varios métodos, além da
prototipacao, para a criacao dos seus tabuleiros.
Baseados na Espiral de Aprendizagem Criativa
de Resnick, os alunos foram estimulados a
desenvolveremumaformadetrabalhoqueagregasse
todos os componentes do grupo, respeitando as
competéncias pré-existentes de cada um.

Surgiram oito grupos de trabalho, cada grupo
possuiaem médiade 3a 5 alunos. Foi ressaltado para
os alunos que eles seriam avaliados pelo processo

14

de criacdo e ndo somente pelo produto final,
fazendo-se necessario documentar as etapas de
desenvolvimento do projeto. A Unica regra passada
pelo professor era que fosse possivel, para quem
desejasse, recriar os jogos elaborados pelos alunos
em casa. Eles poderiam fazer um jogo de tabuleiro
gue fosse todo analégico, ou seja, a pessoa que fosse
recria-lo utilizaria seus préprios recursos em casa,
como lapis e papel, seguindo a série de instrucoes
criadas pelos alunos, ou um jogo de tabuleiro print-
and-play, ou seja, todos os componentes do jogo de
tabuleiro seriam digitais e a pessoa faria o download
dosarquivosejogariaemcasa,seguindoasinstrucoes
elaboradas pelos alunos.

Foram selecionados para o presente capitulo
dois trabalhos para demonstrarem os resultados
alcancados pelos alunos durante o semestre: o
Jogo Tentaculos e Escadas e o Jogo Wild Battle. O
trabalhoapresentadonafiguraléojogo Tentaculos
e Escadas e foi criado pensando nas duas formas:
uma forma totalmente analdgica e outra digital.

Figura 5: Jogo Tentaculos e Escadas em sua forma
analoégica e print-and-play em fase de testes.




Fonte: Autores (2021).

A figura 5 mostra as fases de testes do jogo
criado pelo grupo. O jogo é uma recriacao do
jogo de tabuleiro Cobras e Escadas. Uma das
metodologias usadas na disciplina, é arecriacao
de partes ou todo um jogo ja existente, com
pequenas modificacoes em formas e regras, para
gue os alunos entendessem como as mecanicas
de um jogo funcionam, por isto a escolha do
grupo em recriar um jogo ja existente.

Duranteaapresentacaoosalunoselaboraram
um arquivo que demonstra toda acriacao do jogo
de tabuleiro analégico, bem como os materiais
gue poderiam ser usados e sugestdes de medidas
e formas. A figura 6 demonstraumadestas etapas
e o resultado final que podera ser alcancado.

Figura 6: Etapa de desenvolvimento e resultado
final alcancado.

-_-_.___—l———_

Fonte: Autores (2021).
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O grupo também criou o jogo no formato
print-and-play. Foram criados digitalmente todo
o tabuleiro, os personagens que representam os
jogadores, o dado e a forma de montar. A figura 7
apresenta o tabuleiro digital criado. A ferramenta
utilizada para a criacao foi o PhotoShop.

Figura 7: modelo do tabuleiro do jogo
Tentaculos e Escadas.
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Fonte: Autores (2021).

A figura 8 mostra os personagens criados € o
dado. Toda arte demonstrada na figura 8 é original
dos alunos. Para se criar os personagens, utilizou-
se a ferramenta Piskel e para se fazer as bases e
o dado foi utilizada a ferramenta PhotoShop. A
escolha destas ferramentas se deu pelo préprio
grupo, pois ja era de conhecimento deles e sao
estudadas na disciplina de Arte Digital |.

Figura 8: Personagens, base e dado a serem impressos.
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Fonte: Autores (2021).

A figura 2 demonstra as etapas de montagem
do personagem. O grupo sugeriu usar tampinhas
de garrafa, estilete e cola comum escolar. Na
apresentacao também foi ressaltado que poderia
ser usado somente as tampinhas de cores diferentes
(respeitandoaregrade2a4jogadores),casoapessoa
nao queira imprimir tudo e também nao possua as
ferramentas necessarias paramontar o personagem.

Figura 9: Demonstracao da montagem do personagem Barner.

Fonte: Autores (2021).
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O jogo de tabuleiro Wild Battle foi pensado
somente no formato digital. Ele € um card game
original criado pelos alunos do grupo. Também
foram utilizadas as ferramentas PhotoShop e
Pikselparaodesenvolvimentodasartesdigitais.Os
alunos desenvolveram um prototipo em rascunho
para alcancar a arte final. A figura 10 representa o
primeiro prototipo do tabuleiro em rascunho e um
exemplo de uma carta também em rascunho.

Figura 10: protoétipo do tabuleiro e de uma carta.

MONSTRO

Fonte: Autores (2021).

ApOs a etapade prototipacao e testes, chegou-
se ao tabuleiro final e suas cartas que sao divididas
nas seguintes categorias: Ataque, Defesa, Magia e
Monstros. Afigura 11 apresentaotabuleirofinal ja
digitalizado e uma carta de Magia como exemplo.
Vale ressaltar, que a forma de impressao final, as
regras do jogo e como monta-lo estao todos no
arquivodigital entregue ao professor pelos alunos.

Figura 11: Tabuleiro final e uma carta de Magia finalizada.

= casp de wvichcia, o
jogedor ganha I ponbos,

Fonte: Autores (2021).

A figura 12 traz uma demonstracao de como
seriase 0 jogo estivesse totalmente impresso e um
exemplodeumajogadaexecutadapelosjogadores.

Figura 12: exemplo de uma jogada do jogo Wild Battle.

X -500 b 500 X ® =3.500

1000 A X X 300 300 =5.100

Vitoria

Fonte: Autores (2021).
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No total, como dito anteriormente, foram
criados 8 jogos de tabuleiros. Os arquivos dos
jogos, suas regras e formas de montagem foram
entregues somente ao professor e aos colegas de
sala para que estes testassem os jogos e dessem
feedbacks aos grupos. Apods os feedbacks, se
necessario realizar-se-a o polimento dos jogos.
No segundo semestre de 2021, disponibilizar-se-
do os jogos em rede (internet) para a comunidade
académica da Fatec Ourinhos.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao finalizar a fase de criacdo do jogo de
tabuleiro, os alunos envolvidos em cada projeto
experimentaram a aquisicao de varios significados
importantes paraasuaaprendizagem. Por meiode
metodologias ativas como sala de aula invertida
e aprendizagem baseada em projetos aliadas a
principios do Movimento Maker, como uma forma
de aprendizagem, os alunos puderam também, por
meio das praticas e interdisciplinaridade exigidas
por tais métodos, aplicarem conceitos cientificos
e diversos saberes exigidos na criacao de um jogo,
além dos conhecimentos espontaneos adquiridos
pelos discentes durante o processo de criacao.

Os resultados apresentados no presente
capitulo, mesmo sendo um recorte de todo o
processo de aprendizagem adquirido no semestre,
durante a execucao da disciplina, demonstra que
a ludicidade também se torna uma ferramenta
importante para os docentes que queiram deixar
suas aulas mais atraentes edinamizadas e queiram

obter resultados mais eficientes na aprendizagem
trazendo também um interesse maior dos
discentes pelas suas disciplinas.
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RESUMO

Este trabalho foi realizado em um grupo de trés alunos integrantes da disciplina “Design,
Inovacaoe Tecnologia” e surgiuapartirdasdiscussoes emsalade aulaedomaterial tedrico
estudado. Tem em conta, sobretudo, o “Manifesto do Movimento Maker” de Mark Hatch
(2013), e o trabalho de Scott Rogers, “Level Up” (2012). Pautados por esse referencial
tedrico desenvolvemos um jogo digital do género Infinite Runner, cujo processo de criacao
apresentamos nesse trabalho. Nosso modelo procuraempoderar o publicogamer e torna-
lo capaz de criar, modificar ou desenvolver seu préprio jogo, dentro do género Infinite
Runner, originando um produto de autoria propria.
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INTRODUCAO

Este trabalho acontece no ambito da disciplina
“Design, Inovacao e Tecnologia”, do “Mestrado
Profissional em Midia e Tecnologia” da FAAC/
UNESP. Introduzindo conceitos como “open
design” (design aberto), “aprendizagem criativa”,
“educacao hands-on” (mao na massa) e Movimento
Maker, a disciplina procurou incentivar os alunos
a utilizar a “criatividade como recurso para a
inovacao”, estimulando o uso de “metodologias

ativas” e o “desenvolvimento de projetos””.

Com a situacao pandémica hodierna,
consequéncia da Covid-19, as aulas foram
ministradasemformatoonline,atravésdaplataforma
Google Meet, possibilitando a participacao de
convidados, “criativos”, com diferentes trabalhos
fundamentados no  “Movimento  Maker’.
Essa interacdo virtual permitiu ndo apenas a
compreensao tedrica, mas, a vivéncia pratica dos
principios e conceitos compartilhados.

O “Manifesto do Movimento Maker” escrito por
MarkHatch,umrevolucionariodainovacao,sintetiza
as ideias que constituem o proprio Movimento,
composto por criativos, hackers e pensadores da
inovacao. De acordo com o Manifesto “fazer é a
maior caracteristica dos seres humanos” e “nos
temos que fazer, criar, e expressar a n0s mesmaos,
para nos sentirmos completos e felizes”.

Ainda de acordo com o Manifesto do
Movimento Maker para fazer é preciso aprender,
e “sempre buscar aprender mais sobre o que esta
fazendo”, conhecendo novas técnicas, materiais
e processos, ‘construindo um caminho de
aprendizagem ao longo da vida” (HATCH, 2013, p.
19-20). Além disso, é preciso permitir-se errar e
ser tolerante com os erros, recomecando sempre
até atingir a perfeicao.

Levandoem contaessesprincipioseelaborando
osconceitosde“aprendizagemcriativa” e “educacao
hands-on (mdo na massa)”, lancamos o desafio de
desenvolvimento de um jogo, numa tentativa de
sintetizarmos as competéncias de uma pequena
equipe, formada de ocasidao e composta por apenas
trés pessoas. Damos aqui, N0ss0s primeiros passos
e esse texto relata nossa experiéncia.

O JOGO

Abordando a criacao de videogames, Scott Rogers
em seu livro “Level Up: um guia para o design de
grandes jogos” explica que “nos primeiros anos
do desenvolvimento do videogame, os jogos eram
criados por uma pessoa; programando, fazendo
o design e animando o jogo todo,” compondo
inclusive a musica. As equipes s6 aumentaram
“‘guando o desenvolvimento de videogames
comerciais se tornou sério e 0s jogos passaram a

5 Plano de ensino da disciplina “Design, Inovacao e Tecnologia” do Programa de Pds-graduacdo em Midia e Tecnologia da

FAAC/UNESP de Bauru.
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requerer dois ou trés programadores para serem
feitos.”(ROGERS, 2012, p. 36)

A medida em que os jogadores comecaram
a demandar jogos mais bonitos e os jogos se
tornaram maiores e mais complexos, levando mais
tempo para serem feitos, as equipes aumentaram
ainda mais e os artistas integraram os times de
desenvolvimento, criando uma funcao dedicada ao
design. As equipes que produzem jogos, atualmente
sao chamadas de desenvolvedoras ou equipes
de desenvolvimento, compostas geralmente por
muitas funcoes e pessoas “trabalhando todas juntas
para criar entretenimento”. (ROGERS, 2012, p. 36)

Apesar da complexidade atual, produzir ou
desenvolver um jogo nao deve ser pensado como
um “bicho de sete cabecas”, considerando que eles
ja foram feitos por uma unica pessoa. Optamos
neste trabalho por desenvolver um jogo simples,
do género de acao, do subgénero plataforma e de
estilo Infinite Runner, nome que pode ser traduzido
para “corrida infinita”, um estilo de jogo onde o
personagem corre infinitamente em um cenario
contendo obstaculos ou inimigos para o impedir.

Esse estilo de jogo apresenta um personagem
mascote pulando por ambientes de ‘plataformas’
desafiantes, o personagem pode pegar itens para
obter pontuacao, ou simplesmente correr para ver
guemchegamaislonge. O estilo Infinite Runner exige
do jogador uma boa “coordenacdao maos/olhos para
ser jogado”’ eseenquadra muitobemnadefiniciode

jogo de Bernard Suits®, que escreveu “jogar um jogo
é um esforco voluntario para superar obstaculos”.
(ROGERS apud SUITS, 2012, p. 25)

Porqueumjogodeplataforma?Porque“emum
dado momento” na histéria dos jogos, “plataforma
era o subgénero mais popular nos jogos”, tendo
como maior exemplo “os jogos Mario da Nintendo
(Super Mario World, Mario 64 e Super Mario
Galaxy)”. (ROGERS, 2012, p. 33)

Todo jogo possui sua arte, sua aparéncia, seu
design e no caso do jogo Infinite Runner proposto
nao é diferente. Como ja falado, “nos primeiros
dias do videogame, os programadores criavam
toda a arte do jogo”, eram artes em blocos e com
poucosdetalhes,“gracasadeusartistasdeverdade
apareceram”. (ROGERS, 2012, p. 37)

A partir do inicio do projeto do jogo “Covid
Runner” o conceito artistico ja comecou a ser
desenvolvido. Procurando criar um jogo que
servisse de modelo para construcao de outros
no mesmo estilo, a arte do jogo foi escolhida para
ser simples e possivel de ser adaptada, por isso
optamos por um estilo cartunizado, utilizando
vetores, ou seja, desenhado apenas com linhas e
formas geométricas para construir “personagens,
mundos e inimigos”. (ROGERS, 2012, p. 37)




A arte do jogo, cenario, personagem e objetos
foi desenvolvida a partir de diversas referéncias
de internet como imagens e videos no youtube
utilizados como base criativa. Depois disso,
com o auxilio do programa Adobe lllustrator, uma
ferramentade edicaodeimagens,foramcriados os
elementosdojogo: cenario, personagem,inimigoe
outros objetos, incluindo a estrutura de animacao,
“frame-by-frame”, para permitir mové-lo.

O programa se assemelha ao Paint’, mas num
nivel mais avancado, trazendo uma dezena de
ferramentas que facilitam a criacdo da arte. No
desenvolvimento do cenario e personagem do
jogo as ferramentas mais usadas foram a caneta,
o lapis, o gerador de poligonos ou elipses, paleta
de cores e as opcoes de camadas, que sao muito
importantes para criacdo de um background® mais
realista. Apesar das dezenas de ferramentas que
o programa disponibiliza, utilizando apenas as
qgue foram citadas e um pouco de criatividade, ja
é possivel desenvolver toda a arte do universo de
um jogo no mesmo estilo.

Embora tenhamos utilizado uma ferramenta
paga, dada nossa familiaridade com ela, existem
disponiveis na internet, alternativas gratuitas de
softwares de edicao de imagens, como o Inkscape,
que possibilitam ao usuario atingir os mesmos
resultados sem implicar nenhum custo. De acordo
com os principios de Mark Hatch (2013, p. 23)
em seu “Manifesto do Movimento Maker”, suas

ferramentas nao precisam ser caras, "baratas,
faceis de usar ou as mais poderosas", contanto que
atendam as necessidades de seu projeto, a melhor
ferramenta € a que esta disponivel.

Criando as ideias e as regras e tendo sempre
em mente a tarefa principal de fazer com que o
jogo seja divertido, definimos que ele se passa no
momento pandémico causado pelo COVID-19,
com o isolamento social e as aulas online, por esse
motivo o cenario é o de uma cidade, composto por
varios prédios, representando os centros urbanos,
gue sao os lugares de grande aglomeracao onde o
virus se espalha com maior facilidade

Imagem 1: Background do Covid Runner

Elaborado pelos autores, 2021.

No jogo nao haverao outras pessoas além do
personagem principal, apenas o virus que pode
aparecer e causar a morte de quem entra em

7 Programa de desenho nativo do Windows.
8 Plano de fundo ou cenario do jogo.
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contato com ele. Um detalhe interessante sobre
0 personagem principal, € que em seu design, ele
utilizauma roupa de jacaré, que foi icone das fake-
news sobre os efeitos colaterais da vacina.

Imagem 2: Personagem do Covid Runner

Elaborado pelos autores, 2021.

A COMPOSICAO MUSICALE
O SOUND DESIGN

Além das imagens, animacdées e enredo, o
desenvolvimento do jogo necessita de uma
abordagem maker também no que se refere ao
desenvolvimento do audio para o jogo. Assim sendo,
apresentam-se softwares acessiveis e ferramentas
gratuitas que visam facilitar a compreensao,
composicao e desenho dos sons. Porém, naohade se
deixar de lado as questoes estéticas que envolvem o
fazer sonoro em um game. Conforme afirma Lucas
Meneguette (2016, p. 92), no caso dos jogos digitais
audiovisuais, a concordancia estética estara sempre
ligada a relacdo estabelecida entre o som (audicao),

textoeimagem (visdo). Nocasodojogodesenvolvido,
buscou-se alinhar a estética sonora a cartunizacao
daimagem, na criacao de uma musica tema e efeitos
sonoroscaracteristicosecaricatos,queacompanham
a plastica apresentada. Condizendo com Rogers
(2012, p. 41): “o que mais importa é que sua musica
seja Unica e se ajuste as necessidades do jogo”.

No que diz respeito a metodologia e as
ferramentas disponiveis de maneira acessivel, a
primeira coisa que devemos buscar € uma Digital
Audio Workstation (DAW), que é o software de
estacidodetrabalhodocompositoresounddesigner.
Existem diversas opcoes no mercado, contudo,
poucas chegam com precos acessiveis no Brasil.
Nesse caso, serd utilizado o Cockos Reaper’: um
software pago, contudo de uso gratuito irrestrito.
Além disso, para os mais assiduos, o Reaper temum
protocolo de cédigo aberto para desenvolvimento
de plugins e customizacao da workstation, o que
levou a criacdo de uma comunidade de usuarios
onde é possivel trocar desde imagens de layout
para o software, até os plugins mais especificos com
diferentes funcionalidades criados pelos préprios
usuarios®®. Para aqueles que nunca utilizaram uma
DAW, ou sao iniciantes na manipulacao desse tipo
de software, recomenda-se a leitura do manual de
instrucoes fornecido pela desenvolvedora, bem
como o consumo de videos e tutoriais gratuitos
disponiveis nasredes. Tratando-se de instrumentos
virtuais, sao varias as opcoes disponiveis, dos mais

9 Disponivel em: <https://www.reaper.fm/>

10 Disponivel em: <https://forum.cockos.com/forumdisplay.php?f=20>
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variados tipos. Para o caso, utilizaremos da drum
machine Afro Plug* e dos sintetizadores Helm?
e Vital®® softwares de interface simples e com
compartilhamento de configuracoes de timbres
pela comunidade.

“Muitos compositores modernos
criam sua musica em um teclado
ou sintetizador, ja que eles podem
ser usados para simular qualquer
instrumento musical. Conforme a
tecnologia de audio se aperfeicoou,
muitos compositores criaram obras
orquestrais reais “ao vivo”; isso
requer todo um novo conjunto de
habilidades, incluindo conduzir uma
orquestra.” (ROGERS, 2012 p. 40)

Alémdisso,épossivelvaler-sedesonspré-gravados
e manipula-los. Aqui, pode-se gravar os proprios sons,
utilizando o gravador do seu celular ou computador, e
manipula-los a gosto dentro da sua DAW, bem como
acessar bibliotecas de compartilhamento de sons e
samples*®, como é o caso da freesound™.

TRILHA SONORA

A trilha sonora, seguindo os mesmos preceitos
estéticos ja citados, tem como principal funcao
corroborar a plastica funcional do jogo, ou seja,
ratificando a estética visual seguindo o mesmo
ritmo do jogo, favorecendo o processo de imersao
do usuario no game. O compositor deve estar atento
as caracteristicas do gameplay®, do cenério e do
momento narrativo do game, para que a sua musica
seja adequada e favoravel a experiéncia do jogador.

“Em geral, jogos que demandam
pensamento logico e estratégico
(como os real-time strategies)
tendem a ter composicoes descritas
como “atmosféricas”, ou seja, com
pouco movimento ritmico-melodico,
enquantojogosdeacaorapida(comoos
first-person shooters) utilizam musica
ritmada para realcar o andamento do
jogo.” (MENEGUETTE, 2016 p.45)

Assim sendo, tratando-se de um Infinite
Runner, as acoes sao rapidas (corridas e saltos), por
consequéncia, o ritmo do jogo também é acelerado.

11 Disponivel em: <https://afroplug.com/pt/product/afroplugin-drum-vst/>

12 Disponivel em: <https://tytel.org/helm/>
13 Disponivel em: <https://vital.audio/>

14 Amostra sonora criada e compartilhada ou retirada de obras musicais ou de outras gravacoes, para posterior

reutilizacdo numa nova obra musical.
15 Disponivel em: <https://freesound.org/>

16 Gameplay significajogabilidade e € um termo usado pela industria de jogos para se referir aos elementos de interacao

do jogador com o sistema do jogo.
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A funcao da trilha sonora é enfatizar essa sensacao
de velocidade e ritmo de maneira musical.

Em termos técnicos, a musica deve ter um
andamento médio, com um bpm (batidas por
minuto) perto da velocidade da pulsacdo humana e
um padrao ritmico que dé a ideia de movimento e
velocidade (MED, 1996 p. 189). No caso da musica
desenvolvida, a sessao ritmica (bateria e baixo)
segue o padrdo four-on-the-floor'”, muito popular
na musica eletronica, pop e disco, ilustrado em hits
como Another One Bites The Dust (Queen), Rolling In
The Deep (Adele) e Blinding Lights (The Weeknd). Na
trilhado jogo, os sons de bateria sao dadrum machine
Afro Plug, e o timbre de baixo vem do Helm.

Outro aspecto que deve ser levado em
consideracao na composicao de uma musica
para o género Infinite Runner, é de que ela, assim
como 0 jogo, nao tem um fim. Isso implica que, em
algum momento ela entrara em loop, repetindo-se
enquanto durar o tempo de jogo do usuario.

“A musica de fundo geralmente toca
por poucos minutos e se repete para
poupar espaco de memoria e tempo
de composicao. Trabalhe com seu
diretor musical para certificar-se
de que a transicao entre o inicio e o

final da musica soe correto e nio seja
arruinada por um espaco de siléncio
ou mudanca estranha do andamento.”
(ROGERS, 2012, p. 431)

No caso do Covid Runner, para manter o fluxo
musical constante e evitar que esse loop seja sentido,
ha um Downfall*® no inicio da musica, e um Riser'® no
final, conferindo continuidade ao loop. Ambos os
timbres sao do software Helm. Contudo, esse tipo de
circunstanciatambémtemumagravante:adificuldade
de se compor uma musica poderosa e emocionante,
frente aslimitacoes. (ROGERS, 2012 p.41) Nocasoda
trilha do jogo desenvolvido, ha a insercao de um loop
de pandeiro (extraido da biblioteca freesound) como
caracteristica musical de localizacdo: um instrumento
brasileiro, para um cenario brasileiro. Além disso,
buscou-se criar uma linha melddica envolvente, que
contribua com a assinatura estética do jogo. Nas
melodias, foram utilizados os softwares Helm e Vital.

Com a composicao pronta, € necessaria a
mixagem da musica, que consiste basicamente
em equilibrar os volumes entre as faixas de
instrumentos. Essa fase € um processo a parte:
existemdiversasferramentasetécnicasdiferentes
de mixagem para todos os instrumentos que nao
cabem ser explicadas aqui.

17 Padrao ritmico caracterizado por uma batida constante, geralmente constituido por uma alternancia entre bumbo e

caixa para cada tempo de um compasso de 4/4.

18 Elemento musical sintetizado caracterizado por volume e frequéncias descendentes, geralmente empregado para

gerar relaxamento.

19 Elemento musical sintetizado caracterizado por volume e frequéncias ascendentes, geralmente empregado para

gerar tensao.
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EFEITOS SONOROS

Aqui definem-se os sons que acompanham as
acoes, cenario e outros efeitos do jogo, quando
entra o trabalho do sound designer. Conforme
afirma Rogers (2012, p. 41): “diferentemente de
um compositor que cria musica para um jogo, O
sounddesigner criatodos os efeitos sonoros quesao
usados em um jogo.” A acentuacao e marcacao dos
eventos que acontecem na tela é objeto principal
da criacao dos efeitos sonoros, assim, deve-se
pontuar sonoramente o momento da derrota do
jogador, ou seja, quando o protagonista € abatido,
e também o momento do power up, quando o
personagem coleta o item especial.

Os efeitos foram trabalhados seguindo a
estética cartunizada do game, levando-se em
consideracao que, assim como a trilha sonora,
os efeitos também tém uma conexao estética
inerente a gameplay. Dessa maneira, para a
producao dos sons de morte e de power up do jogo,
foram referenciados efeitos sonoros classicos dos
desenhos animados,comodizzy birds, por exemplo.
No que diz respeito as ferramentas, ambos sons
foram feitos com timbres do software Helm.

Com a musica pronta, mixada e renderizada,
e os efeitos sonoros finalizados e exportados,
basta implementa-los ao jogo dentro da engine®,
atribuindo-osaosblocosdeinsercaoerelacionando-
0S com as suas respectivas acoes designadas.

Imagem 3: Dizzy Birds

a

/J \

Nadia Bormotova, 2017.

PROGRAMACAO

Paradar vidaaojogo Covid Runner e fazé-lo acontecer,
foi utilizado o Construct 2.0, uma game engine
utilizada no desenvolvimento de jogos para diversas
plataformas (computadores, mobiles, consoles e etc).
O programa é voltado para a criacao de jogos digitais
2D, entretantoexistemalguns plugins que conseguem
simular o efeitode 3D ou 2.5D.

A game engine conta com um sistema de
programacao em blocos, ou seja, aferramenta exige
apenas que o usuario tenha nocao em logica de
programacao e nao requer conhecimento préviode
nenhumalinguagemdecodificacdo.Essaferramenta
foi escolhida por sua facilidade de acesso, ja que a
ferramenta possui versao gratuita, além de possuir

20 Engine significa motor, sao softwares que fornecem um conjunto de ferramentas ao desenvolvedor de jogos para

construcao do game.
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um sistema simples e interface intuitiva. Vale
lembrar que existe uma versao paga da ferramenta,
porém a versao gratuita permite a criacao de um
jogo completo, sem demais complicacoes.

Como a equipe optou por desenvolver um jogo
digital da categoria Infinite Runner, com elementos
graficos em 2D, a game engine se alinhou ao escopo
do desenvolvimento esperado para a realizacao do
projeto. A game engine funciona com o conceito de
acoes,objetoselacos. Asacoeselacosseencontram
dentro de uma pagina, onde o desenvolvedor
trabalha toda a logica do jogo, ela é chamada de
eventsheet,nelaépossivelmanipulartodasasacoes
e condicoes do jogo. O lugar onde se encontram
todos os elementos visuais e sonoros chama-se
layout, ele pode ser alterado de diversas maneiras,
seja no tamanho, area de visdo ou margens.

O conceito de acdes dentro da game engine,
refere-se literalmente as acoes definidas pelo
desenvolvedor. Dentro da ferramenta sao
chamados de action e normalmente sao ligados a
algum objetodentrodojogo paraqueassimele gere
um evento. Os objetos sao os elementos do jogo:
solidos, sprites, textos e demais elementos que
podemestardentrodolayout.Lacos,porsuavez,sao
grupos de acdes que juntos formam uma condicao
especifica para que alguma acao ocorra dentro de
alguns parametros dados pelo desenvolvedor.

Segueum breve guiade programacao através
do Construct 2.0, utilizando como exemplo, o
jogo Covid Runner.

GUIA CONSTRUCT 2.0

Para criar um novo projeto apertem em “File” e
depois em “New”, ou utilize o atalho Ctrl+N.

Recent Projects

1 CovidRunner

Create a new project

hgp D Mew (Ctrl+ M)

aﬂtnre eHEIp OAQnut @Ereferences eEgit

158




O Construct trabalha com alguns modelos pré-prontos de varias categorias
e estilos de Layouts e Event Sheets. Caso deseje trabalhar com algum modelo ja
existente escolha o que preferir, porém se desejar criar algo do zero escolha a
opcao “New empty project”.

Select template or example

Select a template to start with or an example to open: @| |

MNew empty project

Create a new empty project with default settings.

[y MNew retro style project
Create a platform-neutral project with settings and objects suited to retro style
games (such as pixellated rather than smooth scaling).

Iy MNew empty SD landscape 4:3 project
Create a new empty project with a standard definition 4:3 landscape screen.

[y MNew empty SD portrait 4:3 project
Create a new empty project with a standard definition 4:3 portrait screen.

[y MNew empty SD landscape 16:9 project
Create a new empty project with a standard definition 16:9 landscape screen,

[y MNew empty SD portrait 16:9 project
Create a new empty project with a standard definition 16:9 portrait screen.

Na aba de Event Sheets € possivel organizar o codigo do jogo. Paraotimizar a
organizacao foram divididos em grupos de acoes, cada um com a nomenclatura
de acordo com qual parte do jogo se relaciona. Aqui foram separadas em Pré-
Jogo, Jogo e Fim de Jogo. A parte em verde sao as variaveis, que nesse caso Sao
globais, ou seja, sao variaveis abertas e podem ser acessadas por todos.

Layout 1.~ Eventsheet1 x

&) Global number Score = 0

) Global number GameState = 0 0= Pre-Jogo, 1= Jogo acontecendo, 2 = Fim de jogo

' @mPré-Jogo
4 @mJogo

1" @ Fim de Jogo
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Quando as condicoes existentes na fase de carregamento do jogo,
ou seja quando o GameState for igual a zero, o objeto player estara
parado e ndo podera se mover, sendo que o texto apresentado na tela
inicial serd “Tap to start”. Quando ocorre o toque na tela o GameState ira
para 1, iniciando assim, o jogo.

= Pré-Jogo
B &hsystem GameState = 0 & obj_player | Set animation to "ID_IDLE" (play from beginning)
‘n:"-"-"obj_pla}rer StEt‘AIJ Platform Disabled
ﬁS}'stem Set Score to 0
hud_mes... Set text to "Tap to Start”
= 4,) Touch On any touch ﬁ System Set GameState to 7
start

Quando o GameState for igual a 1, comeca a animacao de correr do
personagem, ou seja, a movimentacao do personagem € habilitada, o
texto é zerado, o sistema de contador de pontuacao inicia e o evento
de pulo é habilitado. Ha também um sistema que gera os inimigos de
maneira aleatéria em distancias delimitadas, dentro de certos valores
de X e Y, que representam o espaco dentro do layout. Existe também,
um laco que define a condicao de derrota, quando o personagem colide
com o Inimigo 1 ou 2 ele define a variavel GameState para 2.

=Jogo
El ﬁS}fs‘tem GameState = 1 & obj_player Set animation to “ID_WALK" (play from beginning)
& obj_player Set 5 Platform Enabled
ag}fstem Add 0.3 to Score
hud_mes... Settextto ™
) Audio Play Game - Trilha not looping at velume -30 dB (tag ™)
I—./fh-J' Touch On any touch & obj_player Simulate 15 Platform pressing Jump
start
a System Every tick = obj_covi... 5et position to (Self.X -5, Self.Y)
= obj_covi... Set position to (SelfX -5, SelfY)
hud_score Set text to “Score: "& Score
a System Every random( as:,f-stem Create object ¥ obj_covid_big on layer "Objects” at (random(384,640), 320)
1,8) seconds
a System Every random( -alS}-'stem Create object % obj_covid_small on layer "Objects™ at (random(320,768), 384)
3.8) seconds
Laf"cbj_ptayer On collision aSystem Set GameState to 2
with
obj_covid_big
-or-
= & obj_player | On collision
with 3%

obj_covid_small
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Quando o GameState é definido como 2, a animacao de morte do
jogador acontece, a movimentacao € desabilitada, o texto na tela é
alterado para “GAME OVER" e o dudio deixa de tocar. Quando o jogador
tocar na tela novamente o GameState é definido para zero o jogador
volta para posicao inicial e os inimigos restantes sao destruidos.

= Fim de Jogo
B £hoystem GameState = 2 £ obj_player
& obj_player | Set 5 Platform Disabled

hud_mes... Set text to "GAME OVER

o) Audio Stop all

Set animation to "ID_DIE™ (play from beginning)

Set GameState to 0

ﬁS)':tem
? obj_player | Set position to (728, 448)
% obj_covi... | Destroy
% obj_covi... | Destroy
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MOSTRA ATIVISTA COLABORATIVA ONLINE

emancipar o espectador e criar o Comum

Sofia Sartori
Profa. Dra. Regilene Sarzi Ribeiro
Prof. Dr. Dorival Campos Rossi

RESUMO

Existe uma necessidade de criar novos comuns em nossa sociedade, de forma que as
questoes de género possam fomentar reflexdes perante individuos,como propoe o ODS 5
(que visa alcancar aigualdade de género e empoderar todas as mulheres e meninas). Com
o proposito de criar uma Mostra Colaborativa Online, plataforma com base no banco de
dados do videobrasil online, que abordam as questées de género, a vulnerabilidade de
mulheres, aculturadoestupro e alesbo-homofobia. Compde-se uma pesquisaqualitativa,
com embasamento tedrico no Ativismo Curatorial de Maura Reilly (2018), Antropoceno
e o conceito de Comum de Anna Grear e David Bollier (2020), Espectador Emancipado
de Jacques Ranciére (2010) e o Manifesto do Movimento Maker de Mark Hatch (2013).
Sugere-se a construcdao de um Comum gerador de mudancas no ambiente curatorial. A
construcdo de uma nova forma de refletir a arte junto a tecnologia, um site® no qual o
espectador tera a liberdade de escolher quais obras se encaixam em seus interesses. E
construida entdao, uma Mostra Ativista Colaborativa Online, que revoluciona a forma
com que se Vé e se percebe arte.

Palavras-chave: Ativismo Curatorial; Artemidia e Tecnologia; Antropoceno e Cultura Maker.

1 https://sites.google.com/unesp.br/mostracolaborativaonline/obras-em-v%C3%ADdeo?authuser=0
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INTRODUCAO

A histéria da arte ao longo dos anos priorizou
artistas hegemonicos, individuos privilegiados,
em sua maioria homens brancos e héteros. Maura
Reilly elucida que a Curadoria Ativista existe para
reafirmar artistas silenciados por serem contra
hegemonicos, traz luz a artistas mulheres, artistas
negros,artistasnao-europeus-americanoseartistas
qgueer. A autora enfatiza que o momento de mudar
€ agora e que ¢é essencial o enfrentamento dessas
guestoes no ambito artistico para que estratégias
sejam pensadas e que mudancas e solucoessedeem,
garantindo oportunidades e exposicoes iguais, e
gue um mundo mais justo possa existir.

O conceito de Comum, apresentado pelo livro
The Great Awakening (2020) organizado por
Anna Grear e David Bollier anseia que a propria
estrutura se modifique e encontre estratégias
revolucionarias para poder assim trazer os
guestionamentos politicos e as necessidades de
mudanca que a sociedade contemporanea requer.

Jacques Ranciere afirma que ao produzir
imagens pensativas, que necessitam da reflexao
do individuo receptor, cria-se uma interacao
potencializada, na qual a obra de arte gera
pensamentos sobre o assunto que o artista em
questao gostaria de enfatizar.

Sugere-se uma Mostra Ativista Colaborativa
Online que criaum ambito seguro e intimo para os
espectadoresinteragirem com obras selecionadas
e escolherem como estariam dispostas e quais
mais se relacionam perante a visao de cada um.

Ao observar o banco de dados, o individuo que
entrar no site seleciona quais obras farao parte da
sua exposicao, o que € publicado posteriormente
no proprio site. A plataforma é composta por uma
juncao de combinacdes e curadorias diversas,
unidas pela tematica questdoes de género, a
vulnerabilidade de mulheres, a cultura do estupro
e a lesbo-homofobia.

E possivel identificar a desigualdade de
género no ambito artistico, Maura Reilly elucida
que o Ativismo Curatorial precisa existir para
movimentar as mudancas que sao necessarias a
esse canone. A autora diz:

“(...Juma curadoria inteligente. Sua
pratica é enraizada na ética e, como
tal, suas exposicoes funcionam como
corretivas curatoriais para a exclusao
de Outros artistas das narrativas
mestras da histéria da arte e da
propria cenada arte contemporanea.”

(REILLY, 2018, p.215, traducao nossa)

Busca-se investigar estratégias que permitam
mudancas no ambito artistico, e incentivem
individuos externos a esse meio, tanto quanto
individuos que ja pertencam a tal contexto. Reilly
apresenta em seu livro formas com que cada
segmento pode agir para que as artes possam
auxiliar em mudancas na sociedade, assim esse
projeto visa ser umaramificacao de tais tentativas,
rumo a transformacoes planetarias.

Para tal sao feitas costuras entre conceitos
contemporaneos: Antropoceno e Comum, do
texto The Great Awakening de Anna Grear e
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David Bollier; o Manifesto do Movimento Maker
de Mark Hatch e seus objetivos também compde
parte da motivacao para a proposta; a visao de
Ativismo Curatorial de Maura Reilly, que auxiliou
na definicao de quais estratégias podem ser
tomadas no ambito curatorial, ao buscar uma
alternativa para desigualdades presentes em
tal contexto; o que acarretou também o recorte
tematico referente ao ODS 5 (Objetivo de
Desenvolvimento Sustentavel da Agenda 2030
da ONU que serd explicada posteriormente) que
tem como objetivo a igualdade de género; e por
fim a teoria filoséfica de Jacques Ranciere que
apresenta a necessidade de reflexao sobre como
a obra de arte pode estimular uma atividade, uma
participacao, por parte do espectador. Assim é
respaldada uma forma de abordar a Curadoria
Ativista de forma intimista com o espectador.

O objeto do estudo é a producido de uma
plataforma online que proporciona uma Mostra
Ativista Colaborativa, criadora de um ambiente
propicio para a emancipacao do espectador e
criaum Comum.

Estudo qualitativo, de analise dos teodricos
selecionados: Movimento Maker (Mark Hatch,
2013), Ativismo Curatorial (Maura Reilly, 2018),
The Great Awakening (Anna Grear e David
Bollier, 2020), a Agenda de 2030 da ONU, e por
fim o Espectador Emancipado (Jacques Ranciére,
2010). Com o objetivo de criar uma plataforma
que propicie um ambiente de Comum, a partir
desse embasamento teodrico foi produzido um site
que visa abordar o recorte tematicodo ODS 5 que
tem como objetivoalcancar Igualdade de Género e

empoderar todas as mulheres e meninas, por meio
de obras em video que abordam tais assuntos, de
uma forma que a espectadora possa ter contato
com tais tematicas e criar a sua propria Curadoria
Ativista,apresentasuaperspectivaunicaepessoal.

Apos o embasamento tedrico chegou-se a
proposta de criacao de uma plataforma que tem
comoobjetivocolocarem praticaasteoriascitadas
anteriormente. Assim foi idealizado um site que
tem uma coletanea de videos (advindos do acervo
do Videobrasil Online) que discutem atematica de
género, realizando, portanto,um recorte tematico
baseado no ODS 5. E que dessa coletanea inicial,
o espectador é convidado a criar sua propria
Curadoria Ativista, selecionando quatro obras de
sua escolha, de forma intuitiva, e posteriormente
sua selecao é postada na aba CURADORIAS do
site. Assim ficam visiveis as diversas perspectivas
perante o mesmo conjunto de obras.

Paratal producao foi selecionada a plataforma
aberta criadora de sites e formularios do Google.
Reforca-se que o objetivo é criar uma plataforma
confortavel aoespectador,algoqueele/elajatenha
utilizadoemalgum momento. Apdsapublicacidodo
site foram realizados testes de usodo formularioe
de publicacao da resposta do proprio formulario.

Apresenta-se a fundamentacao teodrica
utilizada para a producao de uma plataforma
criadoradaMostraAtivistaColaborativaOnline,
que tem como proposito criar um Comum
propicio para a emancipacao do espectador,
e pode ocasionar reflexdes perante o tema de
igualdade de género por meio de obras artisticas
e acao do observador.




O contexto relevante para a discussao de
CuradoriasAtivistasContemporaneaséapresentado
pelo conceito de Antropoceno, do Livro The Great
Awakening (2020) de Anna Grear e David Bollier;

Antropoceno, uma nova época que
significa a humanidade mais do que
viajante passiva no planeta Terra. O
Antropoceno sinaliza a humanidade
- produzindo efeitos comparaveis a
grandesmudancasgeolégicas.(GREAR;
BOLLIER, 2020, p.111, traducao nossa)

A partir do conceito Antropoceno, sao
apresentados trés movimentos norteadores de
comoasociedadesecomportaperantetalsituacao.
O primeiro movimento do Antropoceno é a
repercussao que os seres humanostémnoplaneta,
qgue foi tao imponente a ponto de nomear uma era
geologica. O segundo representa a compreensao
que os individuos tém de que compdem uma
espécieplanetariacomconsequéncias planetarias.
E o terceiro movimento é referente a respostas
planetarias reflexivas dos proéprios individuos,
este Ultimo é um dos menos desenvolvidos, porém
o0 mais crucial, pois é o que pode criar um futuro
real alongo prazo.

Dentre tais respostas planetarias tem-se o
conceito de Comum (GREAR, BOLLIER, 2020),
este anseia que a propria estrutura se modifique
e encontre estratégias revolucionarias para
trazer os questionamentos politicos, sociais e
as necessidades de mudanca que a sociedade
contemporanea requer.

E observada uma necessidade de mudanca

de estratégias, que reorganizem uma economia
politica planetaria, o Comum é uma forma de
viabilizar tais mudancas com base em fazeres
compartilhados,

Comum como o terceiro movimento
doAntropoceno.Esteéummovimento
de “implicacao”, em que a pessoa, por
meio de sua consciéncia relacional
emergente, é “envolvida” em uma
preocupacao compartilhada. Eles se
conscientizam de que compartilham
com outros um interesse comum. Um
bem comum mudou de algo implicito,
real, mas nao identificado, para algo
explicito - suarealidade foi formulada
relacionalmente. (BOLLIER, GREAR,
2020, p.128-129, traducao nossa)

A partir da necessidade de colocar em
pratica o terceiro movimento do Antropoceno,
os organizadores de The Great Awakening
(2020) dizem que uma politica enantiomorfa
pode viabilizar a reflexdao sobre como fazer parte
dessa sociedade de forma a amar seus inimigos,
e aprender a conviver com os diferentes em
harmonia. Uma nova politica que se baseia nos
bens comuns na qual todos podem ser plebeus,
participar da criacdo, protecio e manutencao
de bens comuns que tém relevancia para cada
individuo em questao.

Dessa forma, destaca-se a importancia da
criacdo e investigacao acerca de projetos que
se baseiam nos bens comuns e que auxiliem no
processo de mudanca necessario para o planeta,
projetos que unam individuos diferentes para
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uma mesma causa. Sugere-se uma aproximacao
ao Manifesto do Movimento Maker de Mark
Hatch, que une também, individuos diversos com
um mesmo proposito, que fazem, compartilham,
ensinam e cooperam.

O Manifesto do Movimento Maker é
fundamentado em uma série de acoes: fazer,
compartilhar, dar, aprender, preparar, jogar,
participar, apoiar, mudar. Mark Hatch discorre que
€ necessario aproveitar a necessidade de fazer,
que o ser humano tem, para criar iniciativas que
disseminam conhecimentos e fazeres.

O ato de fazer colocar um pequeno
pedaco de vocé no objeto. Dar a outra
pessoa é como dar a essa pessoa um
pequeno pedaco de si mesmo. Essas
coisas sao frequentemente os itens
mais queridos que possuimos. Vocé
deve aprender a fazer. Vocé deve
sempre procurar aprender mais
sobre sua fabricacdo. Vocé pode
se tornar um jornaleiro ou mestre
artesao, mas vocé ainda vai aprender,
querer aprender, e se esforce para
aprender novas técnicas, materiais
e processos. Construir um caminho
de aprendizagem ao longo da vida
garante uma vida rica e gratificante
e, importante, permite compartilhar.

(HATCH, 2013, p.15, traducao nossa)

O individuo,como apontado acima, possui essa
necessidade de fazer, e compartilhar o que fez,
dessa forma, faz-se uma conexao com as criacoes
artisticas que incitam o espectador a produzir
algo por si, incentivando portanto tal necessidade

intrinseca, cabe ao artista e os profissionais
da arte, encontrarem diversificadas formas de
proporcionar ambitos que favorecam os fazeres,
de forma a viabilizar algo além da reflexao, mas
uma possibilidade de aprendizado e de acao, junto
a sua criacao artistica.

Outro aspecto essencial da cultura Maker,
sao os hackers,

“Os hackers se fundamentam em
valores como a cooperacao, a ajuda
mutuavoluntaria,ocompartilhamento
e a liberdade, eles se opoem ao
autoritarismo, a censura, ao segredo,
ao controle e ao uso da forca. Esses
valores deram origem a versao
contemporanea da cultura livre e a
cultura open, que tem a sua maxima
expressao na cultura do software livre
e o software de codigo aberto, que a
partir de sua pratica e teoria, inspirou
a outras esferas, como o design livre.”
(ANDRADE, 2014, p.663)

Oshackersviabilizamconhecimentos,vaocontra
o sistema para disseminar conteudos essenciais,
e assim plataformas online e ideologias que
proporcionam aprendizados e compartilhamentos
de forma facilitada e abrangente, auxiliam no
aumento de possibilidades de escolhas para os
individuos, de forma a incentivar uma acao da parte
do espectador, do convidado, que se sente livre no
espaco proporcionado, e pode assim fazer parte da
mudanca do ambito em questao.

Ao se discutir e investigar Ativismo Curatorial
na contemporaneidade, € relevante ressaltar
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a conexao entre a Agenda 2030 da ONU que
direcionou o recorte tematico da Mostra
Ativista Colaborativa Online. A Agenda 2030 é
um documento que planeja acoes humanas que
podem levar a sociedade a prosperidade, e tem
como objetivo fortalecer a paz universal. Sdo 17
objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
e 169 metas com o intuito de erradicar a pobreza
e promover vida digna para todos.

Dentre os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel, existe o ODS 5, que busca alcancar
a igualdade de género e empoderar todas as
mulheres e meninas. Atenta-se especialmente ao
combate as discriminacoes e violéncias baseadas
no género e no incentivo do empoderamento
de mulheres e meninas para que possam atuar
enfaticamente na sociedade.

Selecionou-se, portanto, uma das metas que
compoemoODS 5,ameta 5b. Quetemcomo projeto,
aumentar ousodetecnologias de base,em particular
as tecnologias de informacao e comunicacao, para
ocasionar o empoderamento das mulheres.

Da-se uma reflexdo perante o papel das
tecnologias no Ativismo Curatorial. As obras que
circulam nas plataformas digitais, abrangem um
publico de mulheres que nao necessariamente
frequentam museus, mas que podem se fazer
presentesemredessociais. Por meiodetecnologias,
aplicativos,sites,aarte podeatingir asespectadoras
de forma diferenciada, podendo empoderar
individuos que se identificam como mulheres.

Um exemplo de plataforma que viabiliza o
acesso livre a obras em video é o Videobrasil

ONLINE, um site que proporciona um arquivo
digital de obras muito vasto. Foram selecionadas
obras que discutem a identidade de género por
meio do video, como videoarte, documentacao
digital. A partir de uma coletanea ja disponivel
no ambiente virtual, buscou-se construir um
facilitador, um site que incentiva a conexao da
espectadora com as obras sugeridas, para que crie
uma relacao aproximada com as obras, e escolha
as que mais lhe agradam.

O Ativismo Curatorial, quando estudado por
meio da perspectiva de Maura Reilly, tem como
objetivo, que todos os individuos envolvidos no
ambiente artistico e curatorial se mobilizem com
um mesmo proposito, de reparar as exclusoes
e preconceitos enraizados no sistema, para que
a disseminacdo do conhecimento propicie uma
sociedade mais empatica e consciente, e que
consiga reparar seus danos. Dessa forma a autora
enfatiza a necessidade de tal mobilizacao:

Precisamos agora - talvez mais do que
nunca - sermos lembrados do perigo da
supremacia masculina branca, de sua
insidiosidade, e desenvolver taticas
paracombaté-laacadapasso.Devemos
implantar estratégias para garantir que
Outros artistas sejam reconhecidos
como grandes contribuintes para nossa
civilizacao e que eles ocupem seu lugar
de direito ao lado dos “grandes” da
historia da arte. (REILLY, 2018, p.216,

traducao nossa)

Em seu livro, Reilly apresenta estratégias
para mudanca. Existem curadores que usam o
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seu lugar para colocar em pratica taticas que
combatem a sub-representacao, silenciamento
e apagamento de artistas contra hegemoénicos,
para Reilly, essa forma de curadoria compoe
curadorias inteligentes, enraizadas na ética,

corrigem a exclusdao de outros artistas
pertencentes a arte contemporanea.
Reforca a necessidade de implementar

estratégias que visam combater uma supremacia
branca, garantir o reconhecimento de outros
artistas para que ocupem seus lugares de direito,
ao lado dos nomes dos artistas ja consagrados.
Assim a autora discute Responsabilidade
Curatorial, perguntas que se deve fazer dentrodas
problematicas abordadas, de que forma articular
representacoes de galerias e colecionadores de
arte, o lugar da midia e como ela pode auxiliar
nessa mudanca, por fim encoraja artistas afalarem
de volta e se oporem a estrutura.

Com todos esses individuos trabalhando
juntos, a mudanca pode sim acontecer, como é
possivel notar as Guerrilla Girls, Gallery Tally,
ELF, Pussy Galore e outros que direcionam
pressao aos profissionais das areas artisticas
publicando estatisticas que exibem essas
disparidades tao normalizadas no canone, e ja
alcancaram retratacoes e mudancas.

De acordo com Ranciere, o artista pode
pensar sua producao com o objetivo de criar
e incentivar um espectador ativo e influenciar
essa transposicao urgente da passividade para
a atividade. Assim ele exemplifica como essa
transposicao pode acontecer:

Mesmo que o dramaturgo ou o
realizador nao saibam o que querem que
o espectador faca, ha pelo menos uma
coisaquesabem:sabemqueoespectador
deve fazer uma coisa, transpor o abismo
que separa a atividade da passividade.

(RANCIERE, 2010, p.20-21)

Para Jacques Ranciere, o espectador deve
transpor o abismo que separa a atividade da
passividade por meio da forma com que os
conhecimentos sao apreendidos. A inteligéncia
consiste em traduzir signos por outros signos,
por meio da associacao, assim, o espectador, ao
ver um individuo em uma atitude de corpo ativo,
pode sentir algum tipo de estranhamento ou
empatia, buscando resolver o enigma da imagem
qgque acaba de receber para compreender como
ele pode se identificar com tal situacao. A imagem
pensativa compoe uma obra de arte que possui a
poténcia, carrega um pensamento nao pensado,
permanecendo em um estado indeterminado
entre o ativo e o passivo, e se torna uma imagem
ativa ao ser fruida por um observador que tem que
ter a autonomia de buscar ou querer ver a obra.

Portanto,

A pensatividade da imagem é entao
esta relacao entre duas operacoes
que colocaaformademasiado puraou
acontecimento demasiado carregado
de realidade fora de si mesmos. Por
um lado, a forma desta relacao é
determinada pelo artista. Mas, por
outro lado, é o espectador sozinho
que pode fixar a medida da relacao, é
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apenasoseuolharquedarealidade ao
equilibrio entre as metamorfoses da
“matéria”informacionaleaencenacao
da histéria de um século.”(RANCIERE,

2010, p.186)

Ranciere apresenta os suportes tecnolégicos do
video como plurais, que expandem possibilidades do
ato de produzir e captar imagens, sendo um suporte
gue combina e hibridiza os papéis de quem produz e
de quem recebe essas producoées. O video permite
gue se incorporem imagens produzidas pelo publico
nos trabalhos de arte, estreitando a correlacdoentre
as imagens e o publico, o que se nota na imagem
estatica, amplifica-se na arte do video.

Assim como a realidade é incorporada
por meio da imagem em movimento e do
reconhecimento daquelas imagens como reais,
vividas e experienciadas. As imagens no video
sao apresentacoes do real corporificadas e nao
representacoes do real, portanto compéem um
aparato tecnologico relevante para um projeto
curatorial ativista. O uso de tecnologias para a
emancipacao de espectadores por meio da arte
evidencia a essencialidade de imagens pensativas:

“A arte da era estética nao deixou de
apostar na possibilidade que cada
médium podia oferecer de misturar
os seus efeitos com os efeitos dos
outros, de assumir o seu papel e de
criar assim figuras novas, despertando
possibilidades sensiveis que tinham
sidoesgotadas. Astécnicaseossuportes
novos oferecem a tais metamorfoses
possibilidades inéditas. A imagem nao

deixara tao depressa de ser pensativa.”
(RANCIERE, p. 189-190, 2010)

A Mostra Ativista Colaborativa Online, ao
criar um Comum, pode viabilizar a emancipacao
de espectadores.

Oconceitode Antropocenocompoe o contexto
noqualapropostadaMostraAtivistaColaborativa
Online acontece, eenfatizaanecessidade de acoes
gue incentivem os movimentos do Antropoceno,
além de uma repercussao majoritariamente
negativageologicamente,queosindividuospossam
ter a percepcao de que causam consequéncias
planetarias e que assim possam responder a
tais problematicas reflexivamente, de forma a
possibilitar um futuro real a longo prazo.

A Mostra viabiliza o processo, ao ter contato
comapossibilidadederefletir ecriar apartirdeum
conjunto de obras disponiveis em uma plataforma
conhecida, o individuo se depara a uma reflexao
unida a uma forma de acao, criacao que de certa
maneira solidifica esse passo reflexivo perante a
igualdade de género.

Ja o conceito de Comum concretiza e reune
individuos que querem que seu impacto no
planeta se modifique, anseiam que a estrutura
se transforme e estao dispostos a encontrar
estratégias que tornem tais ambicdes possiveis.
Por meio de um fazer compartilhado, a uniao de
individuos com um propdsito similar ocorre pois
possuem uma mesma preocupacao, se torna
uma maneira de lidar com o conhecimento de
gue o ser humano nao tem um impacto positivo
no planeta, na atualidade.
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A partir da constatacao de que os comuns
podemreunirindividuoscomummesmopropodsito,
aproxima-se este da proposta que Maura Reilly
(2018) tem de reunir os individuos que possuem
algum papel no ambito do Ativismo Curatorial
e que anseiam que este se modifique e caminhe
em direcao a mudancas que possam incentivar a
igualdade no planeta.

Dessa forma elucida-se a necessidade de
criar, proporcionar novos meios, novas propostas
qgque além de constatar as problematicas sociais
e planetarias, projetam acdoes para que os
receptores reflitam e cologuem em pratica uma
acao que agregue aos objetivos apresentados. Em
tal momento especifico da Mostra, o individuo é
convidado a se conectar as obras sugeridas e apos
uma reflexao sobre as mesmas tém a possibilidade
de compartilhar quais obras mais se encaixam ou
mais |lhe agradaram.

A Cultura Maker ressalta a motivacao que o
espectadorpodevirater,aoconstataranecessidade
que o ser humano tem de fazer, compartilhar, dar,
aprender, preparar, jogar, participar,apoiar e mudar,
setornaclaraaimportanciadacriacaodeambientes
que proporcionem tais acoes e que incentivem um
engajamento constante nas tematicas que visam
uma melhora no planeta e na sociedade.

Assim, propoe-se a plataforma da Mostra
Ativista Colaborativa Online, que possibilita o
individuo a colocar um pedaco de sinacomposicao
da curadoria da mostra, ao selecionar suas
preferéncias e vivencia também a possibilidade
de compartilhar por escrito suas motivacoes.
Incentiva a concepcao de que o ambiente artistico

pode acolher a todos e deve sempre buscar novas
formas de concretizar tais ambientes.

Este artigo anseia nao apenas mostrar
uma maneira de se fazer uma Mostra Ativista
Colaborativa Online, que crie um comum e
possibilite a emancipacdao do espectador, mas
que incentive também a producao de novos
ambitos artisticos aproximadores, que tragam os
espectadores como parte de seus projetos, para
gue possam também sentir que estdo compondo a
mudanca no planeta.

A agenda 2030 da ONU tem como objetivo
sistematizar acoées que cologuem em pratica
os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
propostos. O ODS 5 visa alcancar a igualdade de
género e empoderar todas as mulheres e meninas,
dentro das metas colocadas, tém-se a 5b, que
anseia aumentar o uso de tecnologias de base e
de informacao e comunicacao, de forma a causar
o empoderamento das mulheres.

A Mostra Ativista Colaborativa online busca
tornar tal feito possivel para mulheres que entrarem
emcontatocomaplataforma, paraquepossamdecidir
comoserasuarelacaocomessamostra,esecolocarem
como agentes ativos dessa mudanca, mesmo que
seja em uma acao aparentemente simples, que € o
compartilhamento de opiniao. Porém essa opiniao se
unira a tantas outras e criara uma curadoria ativista
realmente colaborativa, com individuos que nao eram
necessariamente ativos no ambiente artistico.

O Videobrasil online de certa forma ja € uma
plataforma que proporciona empoderamento ao
viabilizar conhecimentos perantevideoarte. Aofazer




um recorte de tema com base no acervo disponivel
nestesite,propde-seumaramificacaodeumprojetoja
existente.Umasubdivisdoque proporcionareflexoes
especificamente sobre identidade de género.
Também com base nas estratégias apresentadas por
Maura Reilly, de reparacao de danos, a arte acabou
por perpetuar desigualdades planetarias, e a autora
ressalta a necessidade de reverter esse status quo
por meio de Curadorias Ativistas.

Ao enfatizar que a unido desses individuos que
compdem o canone artistico, Maura Reilly apresenta
o trabalho coletivo como alternativa de mudanca. O
conceito de Comum (GREAR, BOLLIER, 2020) sugere
a importancia de despertar a nivel pessoal, para que
o individuo entenda seu papel na transformacao
da sociedade futura, e o despertar esta relacionado
a identificacdo por meio da experiéncia pessoal,
gue carrega o potencial de mudanca. Para que essa
identificacdo aconteca, tanto o Comum, quanto o
AtivismoCuratorialsugeremtrabalhosemcoletivosem
gue varios individuos se unam e facam o que puderem
para incentivar a mudanca em outros ambitos.

“Agoraéahoradetrabalharmosjuntos
para mudar o que é uma situacao
horrivel para outros artistas. Em vez
de dar desculpas, negar estatisticas
ou fugir das desigualdades de género,
racaesexualidade,devemosenfrentar
essas questoes de frente para chegar
aestratégias e solucoes que garantam
oportunidades e exposicao iguais.
Com um pouco mais de energia e
acao, a criacao de um mundo de arte
justo nao precisa ser uma quimera.”
(REILLY, 2018, p.225, traducao nossa)

CONCLUSAO

Ao investigar as correlacdes entre os conceitos
de ativismo curatorial, antropoceno, comuns, e
do movimento maker, foi possivel desenvolver
um produto, um site, que coloca em pratica tais
encontros tedricos com um recorte tematico
baseadono ODS 5 (quevisaalcancaraigualdadede
género e empoderar todas as mulheres e meninas).
A mostra ativista colaborativa online ao criar um
comum, viabiliza a emancipacao de espectadores.
O principio de fazer e compartilhar, presente no
movimento maker, pode ser colocado em pratica
por meio de uma mostra ativista colaborativa
online, que a partir de uma selecao de obras
videograficas, proporciona a qualquer individuo
se sentir convidado a também fazer e contribuir
com suas opinioes por meio da plataforma criada.
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