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A massa é, entdo, o esquema fundamental da materialidade. A propria
nogdo de matéria, acreditamos, estd estreitamente ligada a nogdo de
massa. [...] Uma méo ociosa e acariciante que percorre linhas bem fei-
tas, que inspeciona um trabalho concluido, pode ficar encantada com
uma geometria fdcil. Ela conduz a uma filosofia de um filésofo que vé
o operdrio trabalhar. No reino da estética, essa visualizagéo do traba-
lho concluido leva naturalmente a supremacia da imaginagéo formal.
Ao contrdrio, a mdo trabalhadora e imperiosa aprende a dinamogenia
essencial do real ao trabalhar uma matéria que, ao mesmo tempo, re-
siste e cede como uma carne amante e rebelde. Acumula assim todas as

ambivaléncias.

(Bachelard, 2018. p.14)



Resumo

SOUZA, Guilherme A. Perspectivas para uma pedagogia da ma-
téria: Poténcia pedagégica da atividade poética e representacées como
suporte material da cognicao. 2024. Dissertacdo (Mestrado em Tecnologia
da Arquitetura) — Faculdade de Arquitetura e Urbanismo, Universidade de
S3o Paulo, Sao Paulo, 2024.

Percorrendo um campo interdisciplinar, este trabalho propde uma in-
vestiga¢do a respeito de um tema que tem aproveitado grande popularidade nas
ultimas décadas: a educa¢io maker. Apresenta-se o histdrico contextualizado
de suas influéncias a partir de um ponto de vista critico, apontando seu carater
ideolégico. O objeto de estudo é delimitado: o potencial do contato direto com
a materialidade como cogni¢io. Problematiza-se os preceitos que sio divul-
gados como novidades, consultando a pedagogia a partir do século XVII para
reconhecer os debates que sio colocados em torno deste objeto desde entdo. A
seguir, das ciéncias cognitivas se aproveita a abordagem enativista, que da es-
tofo para o mesmo objeto. Finalmente, encontra-se na teoria da representa¢io
os subsidios para um adequado enfrentamento reflexivo da questdo. Trata-se
de revisar os fundamentos de uma pedagogia da matéria, com perspectiva
imaginal, representacional e cognitiva. Como devaneio material imaginativo,
o trabalho apresenta também a dimenséo da poiesis enquanto manifestagio da

vontade embutida no ensaiar material de futuros possiveis.

Palavras-chave: Educa¢io Maker. Enacdo. Arquitetura. Representacio.



Abstract

SOUZA, Guilherme A. Envisioning a pedagogy of matter: Edu-
cational potential of poetic activity and representations as material
support for cognition. 2024. Dissertacio (Mestrado em Tecnologia da
Arquitetura) — Faculdade de Arquitetura e Urbanismo, Universidade de Séo
Paulo, Sao Paulo, 2024.

In an interdisciplinary fashion, this work proposes an investigation on
a subject that has enjoyed some popularity through the latest decades: maker
education. A contextualized history of its influences is presented through a
critical standpoint, demonstrating its ideological character. The study subject
is defined: the potential for direct contact with materiality as cognition itself.
Precepts preached as novel are problematised, through the study of pedagogy
since the 17 century, so the debates around this subject are revisited. Then,
from cognitive sciences we find the enactive approach, which gives weight to the
same subject. Finnaly, from the theory of representation we gather subsidies
for an adequate reflective confrontation of the issue. It is a revision fo the
fundamentals of a pedagogy of matter, with imaginative, representetaional
and cognitive perspectives. As imaginative, material reverie, the work presents
also the dimension of poiesis as manifestation of will imbbued in a material re-

hashing of possible futures.

Keywords: Maker Education. Enaction. Architecture. Representation.
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Introducgao

O tema disparador deste trabalho, aqui referenciado amplamente
como “movimento maker”, tem sido objeto de grande interesse da comunidade
pedagdgica na tltima década — ainda que restrito a alguns circulos da pesqui-
sa em educagio e, sobretudo, do mercado da educagdo bésica privada. Muito
se discute e muito se publica sobre uma proposta de “educa¢io mio na massa”
— uma reaproximac¢io com o fazer, mediada por novas técnicas de fabrica¢io
digital — como fundamento para uma proposta pedagdgica e como veiculo
para o desenvolvimento de novos produtos e negécios.

Tipicamente, parte-se de uma leitura critica da escola atual, como con-
cretizada a partir do modelo do professor emissor transferindo conhecimento
para o aluno, receptor passivo. Ha énfase na constatagio de que a tipologia da
sala de aula é a mesma hia algumas centenas de anos: um professor de pé frente
aum quadro, e um grupo de criancas sentadas, viradas em sua dire¢io, ouvindo
a todo momento e, idealmente, prontas para responder quando solicitadas. No
entanto, num tempo que, como o atual, convive com ciclos rapidos de transfor-
magdes acentuadas na dimenséo politica, social e cultural, o conhecimento do
professor perde atualizacido tdo depressa que arrisca tornar-se inutil. Quando
se trata de informacdes factuais, basta uma consulta a internet (agora presente
nas palmas das méos a todo momento) para obter uma chance de constranger
a autoridade do professor, expondo as falhas de seu conhecimento. Ademais,
ferramentas computacionais de geragdo de texto via inteligéncia artificial ame-
acam ampliar o repertério de saberes nos quais a maquina supera o humano.

Segundo divulgadores do movimento maker na educagio, uma escola
que funciona pelo antiquado modelo baseado na autoridade de conhecimento
do professor ndo deve ser considerada adequada para desenvolver nas crian-
cas as habilidades necessarias para a supera¢io dos desafios do presente e do

futuro préximo. Seria necessaria uma revolugdo da didatica e do curriculo da
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escola atual, tomando o objetivo de formar pensadores criticos capazes de li-
dar com os problemas do nosso tempo e do futuro préximo, que talvez ainda
nem tenham sido formulados explicitamente e que, em breve, poderdo assumir
grande importancia. Mitch Resnick (2017), um dos principais expoentes entre
esses divulgadores, oferece a sua recomendacido, que exemplifica a formula¢io
usual do movimento: é necessario engajar os alunos em projetos colaborativos,
que envolvam contato direto com objetos reais (e ndo apenas suas descri¢des
analiticas) e sua manipulacdo, e que mobilizem neles a criatividade e as pai-
x8es, em atmosfera ludica. E necessario “tornar o resto da escola mais como o
jardim de infincia” (ibid, p. 10. Tradu¢io do autor).

Algumas notas a respeito da trajetdria pessoal e profissional do autor
desta pesquisa se fazem oportunas. Os assuntos debatidos aqui formaram
objetos de interesse anos antes do inicio formal do mestrado. Graduado ba-
charel em design em 2015, iniciei atua¢ao como docente em uma variedade de
situacdes — formais e informais, para diferentes faixas etdrias, e lecionando
disciplinas tdo diversas quanto lingua inglesa, Artes e design de interiores.
No periodo de oito anos dessa atuagdo, me aproximei continuamente de
iniciativas e experiéncias que, com énfase nos temas da Ciéncia, Tecnolo-
gia, Engenharia e Artes (grupo de disciplinas usualmente representado pelo
acrénimo em inglés STEAM), elegem o dominio da manipulacio material
sobre os temas do curriculo como lugar privilegiado para o aprendizado. Em
2018, visitei o Massachusetts Institute of Technology (MIT), para frequentar
um curso para professores focado no desenvolvimento da Ciéncia aplicada
em andamento naquela universidade e nos fundamentos praticos da apren-
dizagem baseada em projetos. Sob a denominacio explicita de atividades
maker, lecionei oficinas para criancas com o objetivo de construir projetos
incorporando o uso de técnicas diversas, desde as ferramentas tradicionais
de transformacio da matéria até a fabricacdo digital, a microeletrénica e a
computac¢io. Nesse tipo de atividade, estive em contato com criancas de al-
tissima renda em oficina didatica plenamente preparada, como também com

criancas em situac¢do de vulnerabilidade social em ambiente de sala de aula
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mais improvisado, carente de materiais e ferramentas. Em toda esta expe-
riéncia docente, busquei algum caminho de convergéncia entre a formacio
generalista em design e a pratica de sala de aula. As reflexdes acumuladas
nesse periodo somaram-se ao contato com alguns dos pilares tedricos asso-
ciados ao universo maker, em especial Seymour Papert (1992, 1993, 1994)
e seu sucessor no MIT Mitch Resnick (2017), de quem pude ouvir palestra
de encerramento em minha visita aos estadunidenses. Aproximando-me da
p6s-graduagdo na FAUUSP, encontrei no orientador ressondncia em temas
chave e subsidio critico na teoria da representacio e do imaginario. No grupo
de pesquisa Representagdes: Imaginario e Tecnologia (RITe), encontrei espa-
¢o vivo de debate e experimentacdo. Com este percurso pratico e reflexivo foi
possivel acumular félego para atender aos objetivos estabelecidos de inicio,
que envolvem um mergulho abrangente na literatura envolvida no tema.
Ainda que conte com grande interesse de pesquisa, apenas uma par-
cela pequena do que se publica a respeito do movimento maker na educagio
é capaz de contribuir para um panorama critico do tema — um que revise a
historicidade das discussées, posicione-as na contemporaneidade, e relacione
seus conteddos com os interesses de grupos antagbnicos atuando na socie-
dade, jogando luz sobre certos contornos ideoldgicos que se pode perceber. A
esse panorama o presente trabalho pretende contribuir modestamente, com
alguma no¢io da historicidade das discussées no recorte do campo da educa-
¢do e a situacdo do fenémeno em seus contetidos ideoldgicos; amplificando a
denuincia de Barbrook e Cameron (1996) a respeito da ideologia californiana,
o singular apoio de Soderberg (2013), que discute alguns dos aspectos do
movimento maker nos Estados Unidos, e a anélise pelo ponto de vista do
sul global com Fonseca de Campos e Dias (2018), que localizam essa discus-
sdo para a realidade brasileira. De tal ponto de partida, se poderia ampliar
uma leitura politica, que reconheca os tensionamentos postos a partir da
dinimica entre centro e periferia globais, além dos recortes de género e raca
que atravessam longitudinalmente a prética. Esses aspectos politicos serdo

reconhecidos e situados, mas nio serdo aqui profundamente debatidos.
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O que acaba por constituir a parcela mais ampla desta disserta¢io
é uma investigacdo de alguns temas-chave do movimento maker a partir de
uma lente interdisciplinar’. Isso porque, apesar da visdo mais difundida do
fenémeno enfatizar muito frequentemente valores como o empreendedorismo
e a inovagdo — associados a visdes politicas ligadas ao neoliberalismo —, um
olhar mais cuidadoso pode revelar que os contornos de um regime cognitivo
atualmente pouco reconhecido subjaz as discussées e a pratica do movimento.
Trata-se de um aspecto da interagio entre o corpo e a materialidade do real, ge-
radora de formas, tateante e propositiva, necessariamente poética, que produz
futuros possiveis e, paradoxalmente, atuais; e é isso que este trabalho pretende
discutir. Também, em primeiro plano, a formacio para esse tipo de sensibi-
lidade, uma matéria de que se constitui o projetar, e que alcanca territérios
mais amplos que o dominio dos profissionais de projeto. Por isso, a pedagogia
que se discute aqui néo é exatamente a do fazer (como o anglicismo corrente
de seu objeto inicial de estudo sugere), mas a da matéria e, em igual impor-
tancia, a do corpo. A mio, como 6rgio motor primariamente associado a esse
engenho, poderia figurar com a mesma importincia no titulo; o que serviria
para enfatizar o papel do corpo, em sua totalidade, como sujeito préprio dos
devaneios que, como manifesta¢do das vontades, dio origem a configuracdo de
novos mundos.

Em certa medida, alguns aspectos de tal regime cognitivo sdo reco-

nhecidos e discutidos pelos principais divulgadores do movimento maker, em

1 Interdisciplinaridade, transdisciplinaridade, e multidisciplinaridade séo
termos que se multiplicam num cenario de disputa de prefixos pela posicao de mais
adequados ou mais desejaveis para a pesquisa em dreas como a Tecnologia e as hu-
manidades. As diferengas exatas sdo muitas vezes de pequeno impacto e menor ainda
consenso. Aqui nao se pretende replicar tal disputa, e se utilizara o termo interdisciplina-
ridade e suas variacdes, por considera-lo suficiente no escopo pretendido. O movimento
de pesquisa que denota, neste caso, tem a ver com um levantamento das contribuicoes
de disciplinas diversas a partir do reconhecimento de um objeto comum, sem no entan-
to incorrer em significativa dissolugéo das fronteiras disciplinares. Mantém-se, assim,
apropriadas consideracdes a respeito dos objetivos, métodos e limitagbes de cada
campo, alcangando, por complementaridade, uma visdo multifacetada do fenémeno
em anadlise.

20



especial nas criticas que tecem contra velhos problemas da escola contempora-
nea e nas respostas que propdem a esses problemas. Ainda assim, ao contrario
do que se anuncia frequentemente no discurso desses divulgadores, muito
pouco de suas recomendac¢des constitui descoberta ou proposta inédita para
a pedagogia. Examina-se entdo, em primeiro lugar, o campo da educa¢io, em
visdes multiplas desde o século XVII (Boto, 2017; Dalbosco, 2018; Charlot,
2020, entre outros); em seguida o campo das Ciéncias cognitivas, na abor-
dagem enativista e na perspectiva de cognigdo distribuida (Maturana e Varela
(1987); Lakoff e Thompson (1999); Schon (1983), entre outros); e finalmente
o campo da teoria e pedagogia da Arquitetura e Urbanismo (Wick (1989); Lima
e Jallageas (2020); Pallasmaa (2014), entre outros). Defende-se que nos trés
campos, cada um examinado em capitulo dedicado, é possivel reconhecer um
objeto de estudo comum: algo como um ato material do pensar, que é via sensivel
para o aprendizado, ferramenta sensorial-motora envolvida criticamente com
a cognicdo, e movimento de reenquadramento representacional fundamental-
mente presente durante a atividade de projeto, sustentando um regime refle-
xivo que nio é centralizado na mente. Por versar sobre fazeres, portanto sobre
a cria¢io, edi¢io e manutencdo da realidade material construida, a discussio
atinge o ponto central da temdtica examinada pelas disciplinas de projeto: os
campos ampliados do Design, Arquitetura e Urbanismo. Dessa maneira, ainda
que lancando-se ao desafio da interdisciplinaridade (que, embora muito cele-
brada, ainda é de dificil circula¢io entre as estruturas académicas atuais), esta
dissertacio filia-se ao campo da Arquitetura e Urbanismo, na linha de pesquisa
da representagido, apoiado pelos estudos do imagindrio (Bergson (2006), Ro-
zestraten (2019), entre outros).

O panorama referencial adotado deve ser capaz de oferecer uma
visdo sobre os temas que articule o papel da esfera tecnoldgica para além de
um veiculo neutro de avancos técnicos inevitaveis. Neste trabalho se pretende
superar um entendimento ingénuo da sequéncia de substituicio de realida-
des técnicas estabelecidas por versbes aprimoradas, num ciclo continuo de

obsolescéncia em que a novidade sempre encerra totalmente o antigo. Em vez
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disso, numa perspectiva de longa duragdo, admite-se a coexisténcia de diversos
tempos técnicos que estabelecem entre si relacdes as vezes complementares, as
vezes conflituosas; que demonstram possibilidades enriquecedoras de didlogo
ou situac¢des perversas de dominacdo. Alinhado com as discussées desenvol-
vidas por Rozestraten (2019, 2020), o trabalho adota o termo Tecnologia para
referir-se a uma dimensido reflexiva e critica da técnica, problematizadora
da maneira como se constituem essas relacdes. Tal posicionamento permite,
por exemplo, relativizar a importancia especifica dos métodos de fabricacio
digital nos espag¢os educacionais de construgio, afastando-se de uma retdrica
do maravilhamento técnico que é historicamente constitutiva do movimento
maker em suas apari¢des contemporaneas. Assim é possivel avaliar se, de fato,
a mediagdo digital dos procedimentos de cria¢do e construgdo constitui uma
verdadeira aproximacio com a realidade de fabricacdo (como as discussées
correntes ao redor do tema da fabricagdo digital sugerem) ou, pelo contrério,
um possivel afastamento em dire¢do a abstra¢des de outra ordem.

No desenrolar das reflexdes suscitadas pela investigagdo nas trés
frentes de trabalho, destaca-se a importancia fundamental da faculdade po-
ética ndo apenas para a atividade pedagégica em geral, mas também para a
imaginacdo e a construgido de realidades. O termo grego poiesis, como apre-
sentado no classico Banquete de Platio, e como discutido por Rozestraten e
Alberton (2021), trata da passagem do nio-ser ao ser. A fronteira do poético
amplia o horizonte da cultura em um processo necessariamente mediado pelo
simbélico, mas criticamente localizado e sustentado pela laboriosa fric¢io das
mios com a substancia de sua arte. E a partir dessa conceitualizacio que se
aponta a dimensdo poética que anima todo o percurso deste texto. Também
a partir dela se pretende combater uma compreensio ingénua muito corrente
nos espagos tecnocraticos ocupados e veiculados pelo discurso em redor do
movimento maker — a compreensio de que o poético ocupa um lugar restrito
da expressividade individual, separado das préticas tecnocientificas envolvidas
na produgio. Sob esta 6tica, a Tecnologia poderia ter uma existéncia destituida

do simbdlico — uma apresentagdo comum no nosso cendrio sociotécnico, que

22



frequentemente se pretende vazio de contetdo ideolégico. Pelo contrario, os
estudos aqui percorridos sugerem que qualquer articula¢io criadora, que é ne-
cessariamente técnica, manifesta na criacio um desejo de futuro construido, e
que portanto toda Tecnologia veicula e reproduz contetdos simbdlicos ligados
a visées de mundo particulares, além de sofrer influéncia do imaginario ao
redor de seus usos.

Uma perspectiva emancipadora de formacio, portanto, deve passar
por uma participagdo na cultura que seja critica e, sobretudo, criadora dos
objetos técnicos que compdem os campos de intera¢io com os quais estamos
em contato. Talvez assim pudesse ser enunciado o sentido de uma possivel
pedagogia da matéria — formar para uma vida de participagio efetiva na pro-
ducio, edi¢io e critica das condi¢des materiais no palco da cultura. Trata-se de
um direcionamento contra-hegemoénico, pois enfrenta um cendrio tendencial
de afastamento das pessoas do conhecimento sobre o interior funcional das
madquinas de seu convivio didrio, cada vez mais importantes. Com o regular
aumento da complexidade dos aparatos técnicos de nosso cendrio cotidiano,
ocorre o acirramento da alienacdo do sujeito como estrito usudrio, para o
qual todas as possibilidades de interagdo sdo previstas e polidas por equipes
de designers de experiéncia. Praticar a edi¢do, remixagem e criagdo para além
dos espagos de interagdo delimitados é, em certas ocasides, punivel por leis de
direitos autorais; em outras, ofuscado por camadas de complexidade a ponto
da inacessibilidade; e em outras mais, desencorajado pela percepcio de fragili-
dade dos aparelhos com seus altos precos.

Extensamente presente nas relagdes contemporaneas com a Tecno-
logia — e com um histérico que acompanha a expansdo da inddstria — esse
afastamento constitui uma limitacdo dos imagindarios envolvidos na cultura
material, em especial no dominio das técnicas digitais. Os objetos de uso sio
entendidos como caixas-pretas funcionais, que assim que deixam de cumprir
sua funcdo por qualquer motivo sio, quando nio simplesmente descartados
e substituidos, entregues a especialistas qualificados a exercer o raro conhe-

cimento de manipular seu interior. Ha exce¢des notaveis, em especial no sul
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global: uma delas é o fenémeno da bricolagem utilitdria no Brasil conhecido
como gambiarra (embora muito mais geograficamente amplo do que esta
denominac¢io); outra é o acesso ilegal a bens informacionais (a pirataria di-
gital de musica, contetdo audiovisual, software e jogos digitais). Ambos sio
fenémenos associados a contextos marginais, e frequentemente pensados
como decorrentes da crdnica caréncia material de seus tipicos praticantes
— seja do acesso a solug¢des técnicas “oficiais” (como descritas no manual do
fabricante) ou a produtos culturais. Um terceiro exemplo é o préprio movi-
mento maker, que, pelo contrério, ocupa um lugar privilegiado na cultura, e
em momentos anuncia a possibilidade de uma nova dimensio de controle
técnico e politico sobre nossos objetos de uso cotidiano.

Exemplos como esses sio como fendas num tecido muito amplo
que recobre as relagdes que se estabeleceram com a Tecnologia na atualida-
de. Aponta-los ajuda a delinear os contornos desse manto de complexidade
que esconde as realidades de produgio e as possibilidades de criacio laten-
tes no horizonte técnico — e ajuda também a explicitar sua contingéncia e
vulnerabilidade. Por isso, a possibilidade de uma pedagogia da matéria deve
realizar-se em movimento de aproximagdo com o cendrio Tecnolégico; nio
como mero campo de execu¢do de um programa de uso prefigurado mas,
pelo contrério, como espa¢o imaginativo de edi¢do e criagdo. Em oportuno
momento, a sequéncia argumentativa serd complementada com descri¢des
de duas experiéncias de formacio e pesquisa desenvolvidas no decorrer do
curso de mestrado: a fun¢io de monitor académico na disciplina optativa
MAP-2001 — Matemadtica, Arquitetura e Design; e a participacdo e organi-
zacdo do grupo Devaneios Experimentais e Poéticas Imaginativas (DEPi).
Ambas experiéncias reconhecem criticamente o lugar das transformacées
da matéria como o lugar privilegiado para a opera¢io de representa¢des e o
exercicio do imagindrio, sendo de especial interesse na faculdade de projetar.
Revisa-las pode sugerir fios soltos na trama do manto que nos separa das
fronteiras técnicas dos objetos de nosso convivio, desfiando novas fenestras

por onde vislumbrar a reaproximacéo.
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Em linha com os estudos apresentados no campo da neurociéncia, a
énfase proposta é na ac¢do cognitiva executada pela interagio com a matéria,
irredutivel aos processos ocorridos estritamente na fisiologia do cérebro. Uma
cognicdo que ocorre também nos nossos objetos de manipula¢io cotidianos
e nossos objetos de trabalho — do tablete de argila que registra quantidades
até o smartphone, ubiquo mediador de fun¢des acumuladas. Quando aliada as
amplas alcadas da teoria da representacio, essa cogni¢do distribuida permite
enunciar a proposi¢do que figura como contribuicio especifica deste trabalho
para o contexto geral de suas discussdes: considerar a representa¢io como su-
porte material da cogni¢do — e, neste lugar da matéria, vetor privilegiado para
a manifestac¢do do designio humano.

Antes de iniciar a discussio, contudo, sio necessarios esclarecimentos
pontuais a respeito do uso de alguns termos fundamentais neste universo te-
matico. Explorando um campo de referéncias muito ligado aos estadunidenses,
este trabalho frequentemente encontra termos de origem inglesa que circulam
no Brasil em sua forma estrangeira. Muitos destes anglicismos poderiam ser
traduzidos com pouco dano, mas fazé-lo poderia incorrer no risco de alienar-se
do conjunto de pesquisas, dentro e fora do Brasil, que se produz sobre o tema.
E o caso, por exemplo, do préprio movimento maker, central nas discussées
desenvolvidas aqui. Nessa situagdo, quando conveniente, os termos serio
utilizados em sua forma original e corrente, acompanhados de uma tradug¢io
breve e explicativa em cada primeira cita¢io. Em todas as apari¢des, essas pala-
vras figurardo em fonte italica, marcador estilistico convencional para termos
estrangeiros.

O exemplo citado, maker, relaciona-se com o verbo fazer, significando
algo como o movimento dos “fazedores”. Originalmente, o titulo desta pesqui-
sa figurava como “Perspectivas para uma Pedagogia do Fazer”, estabelecendo
didlogo direto com o termo em inglés, que j4 assume condi¢io de convencional
no cendrio da pesquisa e, sobretudo, da pratica. Durante o desenvolvimento
da pesquisa, no entanto, notou-se uma tendéncia de amplia¢do excessiva das

possibilidades de interpreta¢io do verbo, algumas diversas do que se pretende
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trabalhar aqui. Assim como no inglés to make, a palavra fazer pode se referir a
constru¢des materiais (foco deste trabalho), mas também a atividades nio ne-
cessariamente ligadas & matéria (como fazer uma fala, fazer amigos, fazer um
evento, entre outras). A alteracdo do titulo para “uma pedagogia da matéria”
reflete um recorte temdtico que se julga necessario para este trabalho. Também
é muito corrente neste campo a circulagido de acrénimos e siglas, e para eles
deve se oferecer um tratamento semelhante, embora em fonte itdlica somente
quando baseados em lingua estrangeira. Uma lista destes acrénimos é também
oferecida separadamente para consulta.

O segundo termo que merece atencio é a palavra Tecnologia, que em
geral é usada com pouca considera¢io a condi¢io reflexiva que se espera das
logias. Aderindo a critica de Rozestraten (2019), este trabalho rejeita o senso
comum que reconhece na Tecnologia apenas uma aplica¢do préatica dos co-
nhecimentos cientificos alcan¢ados em pesquisa basica. Retomar um sentido
préprio de Tecnologia como uma ciéncia humana conflagra um entendimento
de visadas multiplas sobre a vida dos objetos técnicos — seus aspectos fisicos,
seu desempenho, suas determinagdes histdricas, seu contexto de projeto e pro-
ducio, a cultura que eles compdem em sua dimensio simbdlica etc. Ademais,
entender a Tecnologia como uma ciéncia da técnica a aproxima do gesto técnico,
material; portanto é também a compreensio de um aspecto da tecnologia atu-
almente deixado de lado: a sua inescapédvel materialidade. Nesta dissertacio,
com a excec¢do das cita¢des diretas, a palavra Tecnologia serd utilizada sob essa
perspectiva; e os termos “técnica” e “objeto técnico” serdo utilizados, quando
apropriados, em momentos em que o senso comum poderia esperar o termo
“Tecnologia”.

Pretende-se, nesta pesquisa, estabelecer um mapeamento geneal6gi-
co das ideias que constituem o movimento maker, revelando as contribui¢des
analiticas que se pode obter a partir de campos diversos, em especial o das
Ciéncias cognitivas e o campo ampliado da Arquitetura, Urbanismo e Design.
Com isso, apontar possibilidades criticas que se abrem sobre as praticas usuais

de ensino e aprendizagem, especialmente no que se refere ao regime da pri-
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mazia do saber conceitual sobre a experiéncia direta da matéria, e as desconti-
nuidades operadas durante os anos iniciais do ensino formal. Tal mapeamento
tedrico podera contribuir para o debate ao revelar alguns delineamentos ca-
pazes de oferecer balizas criticas para a avaliagdo de experiéncias pedagdgicas
especificas.

O primeiro passo em dire¢io a esse amplo espac¢o de debate é a partir
do ponto que deu origem a pesquisa: as discussées em torno do movimento
maker. Numa aproximacio ainda introdutdria, essas discussdes serdo apre-
sentadas em seus termos usuais e em seus desdobramentos mais notaveis. A
primeira tarefa serd um breve percurso histérico e expositivo sobre como o
movimento veio a se constituir nos Estados Unidos e, posteriormente, como
se manifestou na realidade brasileira. Um exame das discussées no ambito da
educagio sustenta a descri¢io de um objeto de estudo, e também instiga uma
revisdo da pedagogia envolvida nesses temas desde o século XVII, estruturada
no capitulo seguinte. Entdo, um terceiro capitulo apresenta a perspectiva ena-
tivista das Ciéncias cognitivas, e o quarto retorna ao campo da Arquitetura e
estabelece as bases teéricas da representacio e do imaginario. Dai, um quinto
capitulo descreve experiéncias praticas de ensino e pesquisa e encaminha uma
discussdo com vista a uma convergéncia possivel. Uma breve conclusio justifi-

ca o ultimo capitulo.

Abordagem do-it-yourself, cultura hacker, movimento maker: um per-
curso contra-hegemonico?

As raizes do movimento maker, nas caracteristicas que configuram
suas diferentes expressdes na cultura, remontam um histérico prioritariamen-
te estadunidense. Identificar quais sio essas raizes, em especifico, ndo é um
consenso no campo de referéncias que se configura atualmente, embora esteja

claro que a influéncia norte-americana é a principal formadora dos fundamen-
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tos e da pratica do movimento, que depois se reproduziu em outros lugares,
inclusive no Brasil. E valida a ressalva que qualquer histérico que se possa tra-
car serd incompleto; afinal, trata-se de reconhecer um coro possivel em meio a
um nuimero de discursos e grupos muitas vezes dissonantes, em especial nas
primeiras décadas dessa formagdo. O que agrupa os 4nimos em torno de uma
possivel origem é a consolidagido de uma espécie de atitude frente a produgéo
e uso de tecnologias que visava, em algum nivel, a retomada de controle sobre
o consumo e a configuracio de nossos objetos de uso. As vezes descrito como
nova revolucio industrial, as vezes como similar revolu¢do, mas de natureza
pedagdgica, o ethos maker demonstra ainda hoje, na visdo de muitos de seus
divulgadores, um apetite por grandes mudancas sécio-técnicas que o aproxima
das experiéncias contraculturais dos anos 60, nos Estados Unidos. O ambiente
de efervescéncia e questionamento manifestado na contracultura é a circuns-
tancia histérica mais antiga, entre as usualmente apontadas pela literatura,
a partir da qual se pode apontar lagos de influéncia que refletem a expressio
atual do movimento maker.

A atuagio dos expoentes da contracultura denunciava frontalmen-
te a frustragdo com o horizonte politico da Tecnologia proporcionado pelo
capitalismo pés-industrial. Na dltima metade da década de 60, temas como
a obsolescéncia programada e a influéncia da publicidade sobre a cultura se
associavam a insatisfa¢ées politicas mais pontuais, como a oposi¢io a guerra
do Vietna e o movimento dos direitos civis. Pelo lado da prdxis, a publicacio
de catdlogos e manuais praticos de constru¢do propagava a cultura do do-it-
-yourself (faca vocé mesmo), ou DIY, como desobediéncia critica a um sistema
de uso e descarte desenfreados associados ao capitalismo pés-industrial. Tais
manuais tinham uma funcdo dupla: disseminar conhecimento pratico cons-
trutivo para a realizacio de projetos de pequena escala e de uso cotidiano; e,
ao mesmo tempo, divulgar uma ideologia antissistema veiculada pela defesa
dos beneficios sociais e psicoldgicos do “faca vocé mesmo” (Smith, 2014). A
influéncia desses manuais é, em justa medida, de destacada importancia nos

histéricos disponiveis a respeito do movimento maker; afinal, sio um material
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que advoga por transformacéo social através do envolvimento na constru¢io
direta da materialidade, oferecendo também a descri¢ido técnica dessa cons-
trucdo. Pouco se conhece e discute, no entanto, sobre os antecessores dessas
publica¢ées no palco cultural das décadas anteriores.

Desde os anos 40, havia no pais um cenério pouco comentado de pu-
blica¢cbes que veiculavam nio apenas a expressao do-it-yourself (ji entdo com-
preendida enquanto fenémeno cultural), como também um contetido bastante
similar: instru¢des para a construcio de projetos de escala e uso doméstico,
aliadas a espécies de editoriais que veiculam alguma ideologia associada a
pratica em oficina. Muitos desses manuais mantinham intera¢do com seus
leitores, incentivando-os a criarem para além das formas apresentadas nos de-
senhos preconcebidos, e depois descreverem seus préprios projetos em longas
cartas, por vezes publicadas. O publico a quem se destinavam essas revistas
era suburbano e, na maioria das vezes, masculino — as exce¢cdes eram aquelas
ligadas a temas mais aproximados da decora¢do de interiores e aos téxteis,
que conversavam com um publico presumidamente de mulheres casadas. O
contexto politico era o préspero e conservador pds-guerra nos Estados Unidos,
que viu florescer um sentimento de autossuficiéncia associado a valores nacio-
nalistas, 4 énfase na importancia da familia nuclear e ao elogio da faculdade do
engenho como, também, construgdo de si (Smith, 2014, p.2). Cathy D. Smith
repercute um trecho de reportagem publicada na revista Time, em 1954, que

ilustra sinteticamente estes valores?:

2 A percepcao do universo da construgdo como prioritariamente mas-
culino é uma chaga pervasiva no percurso sintetizado neste capitulo, como aqui se
demonstra logo de inicio. Ndo € uma invencao do DIY, enquanto fenédmeno cultural, mas
a manifestagéo de algo que ja habitava o imaginario envolvido na pratica e na técnica de
lidar com a matéria solida — coisa masculina — enquanto o feminino se ocupa dos ali-
mentos e dos tecidos. Atualmente, o problema tem sido reconhecido em esfera publica,
contando com certo esforco de mudanga, como demonstra o relatério “Uma Equagéo
Desequilibrada: Aumentar a Participagédo das Mulheres na STEM na LAC [América Lati-
na e Caribe]”, publicado pela UNESCO em 2022 — ainda assim, ha significativa caréncia
de pesquisa e de ac¢oes efetivas. O problema da desigualdade de género imbricado nos
temas de investigacdo deste trabalho é amplo e merece atencao especifica; o que ndo
fara parte dos objetivos deste trabalho. Também nado se discutird em profundidade as
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De acordo com a revista Time, o impulso DIY (fa¢a-vocé-mesmo) é
associado a psiqué masculina americana: “que milhées encontrem sa-
tisfacdo em construir coisas ndo é novidade. Homens tém improvisado
coisas desde o inicio dos tempos [...]. E os americanos, ainda mais que
outros, sempre foram uma nagdo de saber-fazer, de improvisadores, de

. »
1nventores

(Smith, 2014, p.3. Tradug¢io do autor)

A autora defende que, apesar de parecerem opostos em lente ideo-
légica, os mais celebrados manuais contraculturais dos anos 60 e 70 repre-

sentam mais propriamente uma continua¢io desses mais antigos em temas

interseccionalidades raciais e sociais, nas maneiras como se manifestam nesse tema.
Havera apontamentos, quando necessario, de momentos em que essas questoes se fa-
zem evidentes, mas ndo se pretende assumir maiores debates ou analisar os fendmenos
com adequado suporte tedrico. Ja o tema da relacdo de dependéncia que se estabelece
com o norte global, de similar enfoque sociolégico, tem maior presenca neste capitulo,
justamente por estar ligado a prépria constituigao histérica do fenédmeno analisado.
Muitas das contradi¢coes especificas da pratica do movimento maker no Brasil, como
nacao em desenvolvimento, se devem fundamentalmente a dialética norte-sul.




e espirito, embora renovada com o olhar contracultural. Nesta segunda fase
dos manuais DIY, a énfase nio é no aprimoramento e fortalecimento do lar
tradicional, mas na busca por maneiras alternativas de subsisténcia e ha-
bitacio livres das dependéncias estabelecidas pela sociedade de consumo.
Ainda assim, é claro o valor do trabalho manual para a constru¢io de si,
ainda que em outro ponto de chegada. A utopia anunciada nio é a da nagio
e dos valores tradicionais, mas sim a de comunas rurais auto-sustentaveis
em favor do fortalecimento de sociabilidades locais. O repertério técnico
se amplia, indo além das constru¢cdes em madeira para projetos envolven-
do a produgdo de energia, a construcio civil, telecomunica¢ées e outros.
Adiciona-se, para além dos manuais passo-a-passo e editoriais (agora em
linguagem mais direta e provocativa, explicitamente antissistema), cata-
logos de fornecedores dos materiais necessdrios para os projetos. Com a
contracultura, o discurso em redor do DIY assume uma postura critica e um
horizonte de autonomia técnica (ibid). A revista Whole Earth Catalogue, de
Stewart Brand, é o exemplo principal, trazendo a abordagem DIY sob uma
orientag¢do politica antissistema, como parte do ethos do movimento hippie
de entdo.

T
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Figura 1: Reconhecida como a primeira comuna associada ao movimento da
contracultura, a Drop City foi fundada por artistas e estudantes interessados em
promover uma cultura construtiva autbnoma como alternativa aos modos de producgao
e consumo pos-industriais. Iniciativas como esta contribuiram para reorientar o uso
da expressao do-it-yourself, afastando-a do imaginario nacionalista do pos-guerra em
direcdo a acdo politica contra-hegemonica. Fonte: https://www.dropcitydoc.com/.
Foto: Clark Richert




Experiéncias comunais como a Drop City, realizada na paisagem arida
do estado do Colorado (Estados Unidos) por quase duas décadas, contavam com
a construgio realizada pelos préprios moradores, utilizando capulas geodésicas
inspiradas no trabalho de Buckminster Fuller. Como cobertura dos domos, pai-
néis de diversas cores preenchem cada tridngulo, cortados a partir de chapas
aproveitadas do descarte de tetos automotivos. O recurso construtivo e adap-
tativo com as técnicas, que historicamente mantém afinidade com o meio rural,
nessas comunas encontrava também lugar de reflexéo critica e sentido coletivo,
para além da utilidade. Também contribuia para o espirito do movimento a
atividade artistica de seus criadores e residentes, criticamente aproximada da
acdo poética direta com a matéria.

Avaliar o sucesso de publica¢des e experiéncias como esta a partir de sua
eficicia contra a sociedade de consumo pode nio lhes render o devido respeito
— no mundo atual, e especificamente nos Estados Unidos, os vicios associados
ao consumismo do capitalismo pés-industrial sio mais amplos e mais intensos
do que entdo. A influéncia delas, dada principalmente entre grupos de classe
média no oeste dos Estados Unidos, aponta em outra direcio. No seio do mo-
vimento hippie se alimentou uma comunidade de “transgressores tecnoldgicos”
que pretendiam mudar o mundo de dentro das suas garagens. Entre eles, por
exemplo, estavam os pioneiros do computador pessoal e fundadores da Apple
Computer, Steve Wozniak e Steve Jobs. Jobs, figura exemplar de uma espécie de
visiondrio tecnoldgico muito presente num imaginario que se consolidou nessa
regido, mencionou em 2005 a influéncia que sofreu da revista Whole Earth Ca-
talogue, num discurso para os formandos da universidade de Stanford daquele
ano. Rela¢des como esta possibilitam a afirmacio de que o ethos do-it-yourself,
como manifestado na contracultura, estava presente no ber¢o do Vale do Silicio,
e seguiu presente, como veremos, em muito de sua trajetdria.

Descrevendo um painel ocorrido em 2003, na sessdo de abertura do
festival Midia T4tica Brasil, Fonseca (2014) destaca a fala de John Perry Barlow,
“letrista da banda de rock The Grateful Dead, [...] ativista da cultura digital [e

autodeclarado] “velho hippie estadunidense”:
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[...] Barlow reafirma o discurso de grupos da contracultura estaduniden-
se que entre 0s anos sessenta e setenta do século passado tentaram criar
comunidades alternativas supostamente independentes do restante da
sociedade. Aqueles grupos, que viam na californiana Séo Francisco uma
Meca, exerceram forte influéncia sobre a cultura de uma regido na qual
d mesma época se consolidava uma drea do conhecimento e da economia
que nas décadas seguintes tomaria o mundo. Trata-se da indistria da

tecnologia de informagéo, no chamado “Vale do Silicio”.

(Fonseca, 2014, p. 31)

Na ocasido, o painel contava também com as contribui¢ées de Richard
Barbrook, entio coordenador do centro de pesquisa em hipermidia da Universi-
dade de Westminster. Ao descrever o fenémeno criticamente a partir de outras
referéncias, a fala do britanico explicita o interesse politico que domestica o dis-
curso contracultural numa versdo mais amigéivel aos negécios. O Vale do Silicio,
que durante décadas viu se transformar em um complexo industrial de alta Tec-
nologia e de massiva influéncia na economia mundial, rapidamente dissolveu os
valores coletivistas da contracultura em favor de perspectivas mais liberais dos
mesmos temas — consolidando o que Barbrook e Cameron (1995) descrevem e
criticam no ensaio The Californian Ideology. Demonstrando longevidade e grande
influéncia até hoje, a ideologia californiana “promiscuamente combina o espirito
descontraido dos hippies com o zelo empreendedor dos yuppies. Essa amalgama
de opostos foi alcan¢ada através de uma profunda fé no potencial emancipaté-
rio das novas tecnologias da informacdo” (ibid, p.1, tradugdo do autor). Em um
discurso convictamente otimista, propaga-se uma visio em que as inovag¢des téc-
nicas trazem em si a realizagdo da utopia de liberdade informacional de Marshall
McLuhan?®, e que desenvolvé-la coincidiria com a realiza¢do de uma transforma-

¢do social positiva para todos.

3 Segundo o filésofo canadense Marshall MclLuhan, o avango das técni-
cas de comunicagéo desde o telégrafo tem encurtado as distancias globais no alcance
da cultura. O modelo da midia de massas, em que um emissor Unico comunica para
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Com a circulagido da ideologia californiana, a inventividade poética
das comunas passa a ser menos celebrada, em favor da inovagdo®. A pratica
da autoconstrugio e edicido da realidade material como forma de autonomia
tecnolégica passa a ser substituida pelo acesso a ferramentas de alta complexi-
dade traduzidas em produtos convenientes e amigaveis, que serdo usados por
pessoas de quem nio se espera nenhum grau de conhecimento sobre o funcio-
namento. O sentido coletivo de autonomia material, realizado pela autocons-
tru¢do em grupos comunitarios, perde espaco em favor de um ideal individual
de realizagdo num mercado que recompensa a inovagdo nos negécios. Como
Barbrook e Cameron (1995) descrevem, o ideal californiano de “4gora eletro-
nica” — um cyber-espaco de realizagdo da utopia democratica da comunica¢io
de muitos emissores em didlogo com muitos receptores, que culminaria numa
espécie de emancipacio individual viabilizada pelo acesso total a informacio
— se vem a fruir, na prética, como um livre-mercado eletrénico. Os acessos

oferecidos nesse ciberespaco se ddo sob a mediacido de rela¢bes comerciais

centenas (ou até milhdes) de receptores, avangou desde Gutenberg até a te-
levisdo com a mesma logica, mas 0s meios eletronicos podem alterar as estruturas
dessa dindmica ao permitir uma relagdo mais dialdgica entre os participantes da rede.
Em “Os Meios de Comunicagao Como Extensées do Homem”, de 1964, Mcluhan des-
creve a redugao do planeta a uma aldeia, na dimensao da cultura. Mesmo anterior a po-
pularizacdo da internet, o conceito de aldeia global desempenhou grande influéncia na
formagéo de um imagindrio otimista com as novas técnicas digitais de comunicagéo.

4 O grande interesse e circulagdo do termo inovacéo (e derivados) nos ul-
timos anos tem, sem duvidas, intensas relagées com os veios ideoldgicos descritos aqui.
A palavra tem enorme peso nas discussdes em torno do movimento maker, aparecendo
numerosas vezes como principal justificativa para ele, tamanha a percepgao de sua im-
portancia. O professor Marcos Barbosa de Oliveira € um critico brasileiro do chamado
“inovacionismo’, um postulado que entende a producédo de inovagbes como principal
funcéo da universidade publica. Originado nos Estados Unidos dos anos 30 e tendo uma
grande revitalizagao a partir dos anos 70, o termo inovagéo designa “as invengoes renta-
veis, que podem ser implementadas por empresas, contribuindo para a maximizacao de
seus lucros a curto ou médio prazo” (Oliveira, 2021). Priorizar a inovagdo como principal
fungdo da pesquisa (e da invencao), portanto, faz coro a campanha neoliberal que estabe-
lece os valores do mercado como justos e prioritarios. Este trabalho subscreve a critica do
professor Barbosa, mas ndo pretende discutir o tema da inovagdo com a longa dedicagao
gue precisa, apesar de reconhecé-lo em suas relagdes com os temas centrais.
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cada vez mais opacas para os consumidores. Hoje em dia, hd uma esfera pu-
blica de convivio diario eletrénico manifestada nas redes sociais, desdobrada
num ecossistema de plataformas que sustentam seus modelos de negdcios na
capacidade de filtrar e operar enormes bancos de dados a respeito do gosto
de seus usudrios, aumentando a eficicia de campanhas de marketing, e assim
contribuindo para uma cultura mais e mais consumista.

Entrementes, tendo se afastado da versido conservadora do movi-
mento DIY dos anos pés-guerra via contracultura, a ideologia californiana
retém alguma aparéncia rebelde, levando consigo parte do discurso idealista
dos hippies. Nele os empreendedores da Tecnologia digital sido celebrados
como realizadores de mudancas disruptivas nos modos de vida e consumo;
visiondrios do porvir desbravando a eterna véspera do momento em que a
Tecnologia, por si s, realizard uma plena emancipac¢io informacional. Neste
argumento também se espelha o idealismo hippie quando propée uma atitu-
de pragmatista no empenho pela resolu¢do dos problemas que se reconhece
no mundo — ou seja, se o modo de vida consumista estimulado pelo capi-
talismo é o objeto da critica, a resposta contracultural tende a ser construir
um modo de vida coerente com seus ideais particulares, vivé-lo e convencer
outras pessoas a tomarem a decisdo individual de fazer o mesmo; isso em vez
de constituir grupos de pressio politica que atuem por mudancas coletivas
nas leis e nas instancias publicas de participa¢io, ou ainda de trabalhar em
dire¢io a uma ruptura brusca contra as estruturas de dominacdo. Parale-
lamente, se o objetivo considerado é a realizacdo de uma visio abstrata de
futuro, democratizando um acesso “amigavel ao usudrio” as técnicas digitais,
a mesma atitude pragmatista pode recomendar os procedimentos de empre-
endedorismo trazidos pelos CEOs do Vale do Silicio.

Nas décadas de 70 e 80, a ideologia californiana se propagou pelo pais
e pelo mundo, impulsionada pelo rdpido desenvolvimento do computador
pessoal e de todo o ecossistema de hardware e software que o acompanha. O
entusiasmo pelo produto reflete e reforca o interesse pelos negdcios, que de-

monstraram crescimento vertiginoso ao longo do periodo. Tal sucesso ajudou
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a estabelecer os lideres das empresas como visionarios da Tecnologia, portanto
como modelos de comportamento a serem seguidos. As recomendagdes asso-
ciadas a essas figuras incluem o elogio de uma virtude de criatividade inquieta,
por vezes combativa; uma persisténcia diligente, mesmo em face a criticas
severas, na execu¢io das proprias ideias; e, derivado da atitude anti-establish-
ment da contracultura, um desprezo pelo ensino formal e o conhecimento aca-
démico, considerado inchado, conservador e lento. E notério, e muitas vezes
celebrado, o fato que muitos dos CEOs da Califérnia, como Bill Gates e Steve
Jobs, abandonaram seus cursos de gradua¢io em grandes universidades e nun-
ca se formaram, atitude ocasionalmente apresentada como recomendacio’.
Na costa atlantica, do outro lado dos Estados Unidos, os reflexos da
ideologia californiana comecaram, por volta dos anos 80, a compartilhar temas
com uma tecnoutopia prépria, muito mais aproximada ao universo académico
do que aquela praticada no Vale do Silicio. Na regido leste, o protagonismo
em pautar e desenvolver a Tecnologia digital nunca abandonou as institui¢ces
tradicionais de ensino e pesquisa. Pelo contrario, universidades como o MIT
(Massachussets Institute of Technology) foram capazes de organizar e catalisar

aspectos da tecnoutopia que prosperava na costa oeste sem, no entanto, an-

5 No Brasil, versdes do imperativo “ndo faga faculdade” sdo até hoje
recebidas e circuladas em ondas, aliadas a discursos de crescimento profissional que
elegem os icones das grandes empresas tecnologicas como exemplos de uma autode-
terminacao empreendedora que se deve cultivar. O uso importado causa um choque de
contextos — ha enorme diferenca entre dizé-lo para um jovem de classe média nos Es-
tados Unidos dos anos 70 e para um jovem periférico num pais periférico como o Brasil.
Para o segundo, muitas vezes, ndo ha a real possibilidade de escolher entre concluir ou
Nao 0 ensino Superior, e, por isso, 0 que originalmente se apresenta como um exercicio
de decisao sobre a propria carreira acaba se tornando pouco mais que uma justificativa
posterior para a auséncia de um acesso que Ihe foi imposta de antemao. Ainda assim,
cumpre sua funcéo ideoldgica: contribuir com um discurso “empreendedorialista’, que,
como apontado por Silvio Lorusso em Emprecariado (2023), “corresponde a um sistema
de valores reforcado por uma colonizagao da linguagem que se da no discurso midiati-
CO e na sua internalizagéo individual”. Na fantasia de auto-determinagao propagada no
discurso empreendedor, precariedade de condigGes pode ser lida como justo desafio,
e a falha em obter prosperidade pode ser continuamente justificada por insuficiéncias
pessoais.
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tagonizar o espa¢o de atuagdo principal do Vale do Silicio — o mercado. Nas
universidades estadunidenses, a presenca dos grandes empresarios se d4 usu-
almente por meio de doag¢bes substanciais a projetos e pesquisas especificas,
muitas vezes com a expectativa da geragdo de patentes ou dados relevantes
para seus negocios. A diferenca entre as tecnoutopias da Califérnia e de Mas-
sachusetts nio se revela pela aceitacio, ou nio, do papel da iniciativa privada
na realizacio das melhorias propostas, j4& que ambas operam no espaco de
acido delimitado pelo mercado. A diferenca, por principio, estd na percep¢io da
utilidade, atualidade ou coeréncia do modelo universitario como realizador de
mudancas positivas num ritmo acelerado de desenvolvimento.

No ponto de chegada, as diferencas entre uma retérica mais afastada
do ambiente académico e uma mais aproximada nédo sio de grande importan-
cia. Mas o enfoque reflexivo e o compromisso coletivo presentes na academia
podem também produzir figuras dispares das corporativas, ao menos em suas
expressdes publicas. Os dois iconicos lideres californianos ja citados, Jobs e
Gates, tomaram o tamanho que tém no imaginario das técnicas digitais atra-
vés da comercializa¢io dos dois sistemas operacionais rivais que ha décadas
detém as maiores fatias de mercado entre os computadores pessoais, Macin-
tosh e Windows. Uma figura semelhante para a costa oeste é Richard Stallman,
criador do projeto GNU (pacote extensivo de software livre gratuito sobre o
qual a familia de sistemas operacionais Linux é baseada) e da Free Software
Foundation (Fundagdo Software Livre). Programador do departamento de In-
teligéncia Artificial no MIT, Stallman desempenha até hoje um papel central
na cultura hacker e uma militdncia em favor do controle individual sobre as
ferramentas de computagio em uso — o que o aproxima politicamente do
movimento do-it-yourself como considerado pela contracultura. Hoje em dia,
apesar de largamente desconhecidos do publico, sistemas baseados em Linux
estdo presentes na maioria dos dispositivos em funcionamento, entre dispo-
sitivos embarcados, dispositivos méveis, terminais, servidores e dispositivos
de controle de todos os tipos. Camadas e camadas de c6digo de uso livre sido

utilizadas no desenvolvimento, fabrica¢io e operacio de milhdes de produtos
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comerciais em todos os segmentos. O setor privado nio deixa de aproveitar
ferramentas desenvolvidas e disponibilizadas pela atividade académica gratui-
tamente; mesmo quando, em discurso, desafia a relevincia da universidade
para os desafios correntes.

Uma dessas ferramentas foi a ARPANET. Inaugurada em 1969 com
financiamento do departamento de defesa dos Estados Unidos, foi instalada
em instituicbes como a Universidade da Califérnia em Los Angeles (UCLA) e
Stanford, e no ano seguinte conectou-se a costa leste em Cambridge, Massa-
chusetts. Trata-se da primeira rede de computadores da histéria, precursora da
internet em conceito e em dezenas de solu¢bes técnicas. Sua chegada marcou
o advento das técnicas de rede, mobilizando novo vocabulério e discursos que,
em diferentes graus, celebram a pretensa realizagio da utopia de McLuhan que,
acreditava-se, estava em pleno curso. Farias (2022) aponta a origem literdria
do termo ciberespago, que assumiu grande circulagdo e centralidade em redor
das tecnoutopias estadunidenses. Foi o escritor de ficcdo cientifica William
Gibson que o cunhou no conto “Burning Chrome”, de 1982, e o aprofundou no

romance “Neuromancer”, de 1984°. Este espaco separado da realidade (ou de

6 Mesmo considerando seu histérico e desenvolvimento de mutua
influéncia com as tecnoutopias norte-americanas, parece significativo o interesse da
ficgdo cientifica pelo escopo pandisciplinar e pelas praticas universalizantes da ciber-
nética, a ponto de imaginar extrapolagdes de suas influéncias na cultura e inaugurar
conceitualmente o ciberespaco. Confundindo-se, na origem, com a teoria de sistemas
(campo do qual hoje faz parte), a cibernética generaliza o conceito de sistema a ponto
de integrar as ciéncias naturais (com exemplos reconhecidos na ecologia, na neurofi-
siologia, nos sistemas climaticos, nas simulagdes de Engenharia, na computagéo, e em
muitos outros subcampos) com as Ciéncias Sociais. Isso se da através de ferramentas
descritivas para representar o sistema enquanto conjunto de elementos e relagdes
entre estes elementos, marcadas pelo fluxo de materiais, energia, informagdes (como
em sistemas de computadores), ou até mesmo dinheiro e mercadorias (em sistemas
econémicos), formando redes complexas de lagos de feedback. Inaugurada em 1943
por Arturo Rosenblueth, Norbert Wiener e Julian Bigelow, a cibernética ofereceu um
vocabulario comum para considerar fenémenos de variadas ordens, além de estabe-
lecer uma cosmovisdo técnica que influenciou muitos pesquisadores — inclusive os
biélogos chilenos Maturana e Varela (1992), cujo trabalho figura mais a frente, quando
a discussao se volta aos estudos da neurociéncia. O matematico, fildsofo e cientista da
computagao Norbert Wiener encontrou vivéncia interdisciplinar enquanto participava
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algum modo sobreposto a ela) que é notoriamente descrito por Gibson como
“uma alucinacdo consensual’, para John Perry Barlow torna-se, em 1996,
objeto de uma declaracio de independéncia que transcreveu as crencgas e aspi-
racbes de um momento em que a internet parecia ensejar a funda¢io de uma
nova sociedade: imaterial, informacional e vazia de corpos — portanto, julga
Barlow, completamente livre de preconceitos e injusti¢as. O tom grandioso
e rebelde se deve também ao contexto de disputa politica contra esforcos de
regulamentacdo de contetdo na internet feitos pelo congresso estadunidense
(eventualmente derrotados); e também por isso, o texto explicita e articula
concepgdes correntes, na década de 1990, em torno desse novo lugar virtual
que passava a ser cada vez mais importante. O ciberespaco, para o mundo oci-
dental pés queda do muro de berlim, tem aspecto de uma fantasia libertaria de
identidades fluidas; e a ele se atribui um poder que, revisado hoje, s6 se pode
considerar realizado para as grandes companhias do oligopélio informacional
e nio para o individuo: total imunidade contra as ferramentas de controle dos
governos.

A ARPANET também viu o surgimento de um personagem bastan-
te conhecido a habitar o ciberespago, em torno do qual se mobiliza intenso
imaginario desde entio: o hacker. Carregando influéncia cultural da prética do
phreaking — que consistia em subverter o uso das redes telefonicas a partir de
conhecimentos técnicos sobre elas, obtendo vantagens como chamadas gratui-
tas ou acessos indevidos — os primeiros a usarem os termos to hack (“hackear”)
e hacker foram universitarios do MIT da década de 1950. Originalmente, tra-
tava-se de atitudes de subversdo, como brincadeiras e pegadinhas, nio neces-
sariamente relacionadas a computadores. Rapidamente, um grupo de progra-
madores dali se consolidou sob este nome, associando o termo principalmente
ao universo dos computadores. E de Levy (1984) o principal levantamento
sobre os primeiros grupos de hackers, além da proposi¢do de uma ética hacker,

dada por principios gerais que enfatizam a autonomia, a descentralizacdo de

do Laboratério de Radiacdo do MIT (Rad Lab), além de frequentar instituicdes de areas
diversas, como a Escola Médica de Harvard, onde discutia fisiologia com o colaborador
Rosenblueth.
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poderes, o impeto a realizagdo, o acesso universal a informagio, a aversio a
autoridade e um senso estético associado as realiza¢cdes técnicas. Assim como
a declara¢io de independéncia do ciberespaco, essa ética prescritiva oferece um
instantineo dos discursos em redor do termo, e em seu propdsito ja demonstra
alinhamento com a tecnoutopia que atravessa todo o histérico descrito aqui.
Atuando ao longo de todo o desenvolvimento das redes de computa-
dores, e acompanhando-o detalhadamente, os hackers tiveram presenca cultu-
ral importante desde entéo. Na visao do leigo, o hacker representa uma figura
soturna e perigosa. Uma espécie de agente andrquico que detém capacidades
ampliadas no dominio digital, simplesmente por conhecer a fisica prépria do
ciberespaco e as maneiras de adulterd-la. A disposi¢do a operar nos limites da
legalidade, presente nos pioneiros, é muitas vezes imaginada como uma atitude
niilista de desconsiderac¢io das leis — e em muitos contextos, o hacker é, ainda
hoje, pensado como um criminoso altamente inteligente, engenhoso e criati-
vo. No espectro politico ele ndo ocupa lugar fixo. Seu discurso focado numa
liberdade em abstrato e sua agdo antissistema podem o aproximar tanto de um
libertarianismo individual representado hoje na nova direita — que promove
criptomoedas, NFTs e re-edi¢bes de encarnacdes literais do ciberespaco nas
diversas versdes do metaverso’ — como de uma esquerda progressista ativista
dos direitos informacionais, representada por figuras como o ja citado Richard

Stallman, o pdria internacional Julian Assange, e Aaron Swartz, prodigio da

7 No periodo final da pandemia do novo coronavirus, houve grande
interesse em trés produtos técnicos que anunciavam um futuro digital desvinculado
das influéncias governamentais como uma utopia libertaria realizada pela técnica. Sao
eles as criptomoedas, moedas digitais de valor flutuante, desassociadas de qualquer
entidade governamental reguladora; os NFTs, non-fungible tokens, uma extrapolagao
conceitual capaz de tornar qualquer objeto digital um item artificialmente escasso, uti-
lizando a mesma solugao técnica das criptomoedas, a blockchain, e servindo a unica
funcao pratica como objeto de especulagéo financeira; e finalmente o metaverso, nova
roupagem para a velha ideia de construir mundos digitais, revivida pelo entusiasmo com
a imersiva novidade dos oculos de realidade virtual e as possibilidades de especula-
gao em itens virtuais como terrenos e objetos decorativos, negociados sob a forma de
NFTs. Dos trés, apenas as criptomoedas continuam relevantes (como sdo ha mais de
10 anos), enquanto os outros perderam quase todo o interesse, ndo sem antes servirem
de veiculo para inumeros golpes e esquemas de piramide.
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computagio perdido precocemente® — estes mais proximos da contribuicio
com o software livre e do hacktivismo (ativismo hacker). A configuracio de uma
cultura hacker estd em disputa intensa desde sua formacio e, como exposto
por Farias (2022), traz influéncias politicas sobre a realidade s6cio-técnica em
todo o mundo, inclusive no Brasil contemporaneo.

E notavel a presenca decisiva do MIT em todo esse percurso, atuando
como laboratério de configuragio e desenvolvimento de Tecnologia de ponta,
mas também como ponto de origem dos termos e discursos popularizados em
torno delas. Em busca de promover as possibilidades de atuag¢io conjunta entre
atores publicos e privados, a instituicido estadunidense fomentou a constru¢io
de laboratérios temdticos interdisciplinares por muitos anos, a partir do Rad
Lab — iniciado em 1940, véspera da da guerra nuclear, e encerrado em 1945,
para retornar 5 anos depois como MIT Lincoln Laboratory. Entre outros labo-
ratérios como este, que enfatizam um trabalho de pesquisa e desenvolvimento
altamente colaborativo com especialistas de areas diversas, estd o MIT Media
Lab, de 1985 — de especial interesse para a discussdo presente. Com acesso a
dezenas de milhées de dblares em orcamento anual, entre recursos publicos e
privados (Fonseca, 2014), o laboratério anuncia rapidamente seu lugar ideolé-

gico na prépria apresentacgdo, em seu website:

8 Julian Assange é o programador e jornalista australiano que fundou a
plataforma WikiLeaks, onde se veicularam milhdes de documentos secretos de gover-
nos e corporacdes. Perseguido judicialmente apds grande vazamento de dados sobre
os crimes de guerra dos Estados Unidos, Assange encontra-se atualmente preso na
Inglaterra aguardando julgamento de seu processo de extradicdo (BBC News Brasil,
2024). Aaron Swartz foi um jovem programador e ciberativista que acumulou extensa
lista de realizagOes entre a adolescéncia e os primeiros anos de vida adulta, como a
contribuigdo na especificagdo da creative commons (suporte juridico e técnico para a
simplificacéo de licencas de propriedade intelectual focada no incentivo ao comparti-
lhamento), na definigdo do padrdo RSS de leitores de blogs e noticias, na fundagéo do
Reddit (plataforma de compartilhamento de links transformada em rede social) e na
influente participagéo em dezenas de movimentos em favor da liberdade de informacao
e acesso a dados cientificos. Morreu por suicidio em 2013.
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O laboratorio de midia é um playground criativo interdisciplinar base-
ado firmemente no rigor académico, compreendendo diizias de grupos
de pesquisa, iniciativas e centros que trabalham colaborativamente
em centenas de projetos. Focamos néo apenas em criar e comercializar
tecnologias futuras transformadoras, mas também no seu potencial de

impactar a sociedade para o bem.

(MIT Media Lab, 2024. Tradu¢io do autor)

Distante quase quatro décadas de sua fundagio, o pequeno paragrafo
pontua elementos que sio seguidamente enfatizados quando as discussdes se
dirigem a educacio. De fato, os temas da escola sdo parte dos seus objetos de
interesse, e entre os grupos constituidos sob seu guarda-chuva estd o Lifelong
Kindergarten (Jardim de Infincia Vitalicio), muito relevante para os objetivos
desta dissertacdo, e que serd examinado mais cuidadosamente adiante. Por
ora, interessa notar as énfases: criatividade e interdisciplinaridade como va-
lores, rigor académico como alicerce e colabora¢io em projetos como modo de
fazer. Também se destaca o foco em gerar impacto social positivo, o que acaba
por reforcar o objetivo tecnoutépico de uma emancipag¢io realizada pelo de-
senvolvimento continuo e a disponibilizacio de técnicas empoderadoras dentro
das estruturas de producgio e comércio estabelecidas. Para além do discurso,
o MIT Media Lab vem construindo uma reputacdo global significativa nas ul-
timas décadas como exemplo do estado da arte em inovagio tecnoldgica. Sua
influéncia é sentida em dezenas de laboratérios semelhantes, dentro ou fora de
universidades; influéncia que, mesmo diluida pelas realidades locais, propaga
uma filosofia particular sobre a Tecnologia, compartilhada com outros grupos,
laboratoérios e iniciativas da mesma época. No desenvolvimento e na circulagio
dos produtos, resultados inovadores sio favorecidos pela aproximacio de duas
atitudes frente a tarefa de cria¢do usualmente consideradas opostas: a da En-
genharia, orientada pela organizagio racional das metas e recursos envolvidos

em um projeto, e a da Arte, mais aproximada das imprevisiveis humanidades.
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Tendo circulado por décadas entre o universo restrito dos negdcios
e os espag¢os académicos, a ideologia californiana passou a atingir um publico
mais amplo com a publica¢do da revista WIRED, iniciada em 1993 (Barbrook e
Cameron, 1995; Fonseca, 2014). Contando com o investimento e contribuicio
autoral de Nicholas Negroponte, do MIT Media Lab e com a participagio de edi-
tores fundadores do Whole Earth Catalogue, o periddico retrata as tendéncias e
acontecimentos do universo das tecnologias digitais em artigos que vio desde
avalia¢bes técnicas de produtos até editoriais que discutem tendéncias amplas
e cenarios futuros. Antes disso, em 1990, iniciou-se na Califérnia o ciclo anual
de conferéncias TED, apés uma edi¢do singular em 1984. Com a amplia¢do do
acesso e relevancia da internet nos anos 90, as conferéncias passaram a ser
disponibilizadas gratuitamente, atingindo grande alcance na difusio de dis-
cursos muito afinados com a perspectiva tecnoutépica de seus organizadores
e mantenedores. Em 2002, a TED passou a condi¢io de organizacio sem fins
lucrativos sob a dire¢io de Chris Anderson, que atuava também na revista WI-
RED como editor-chefe. Sob o slogan “ideas worth spreading” (ideias que valem
a pena ser espalhadas), as conferéncias e eventos passaram a ser cada vez mais
frequentes e mais diversos, acontecendo em centenas de paises. Entre a revista
e as conferéncias, consolidou-se a partir dos anos 1990 a estrutura de comu-
nicagdo que exporta os valores californianos em alcance global, justificando
e mantendo uma posicido de destaque das instituicdes e pessoas envolvidas
nessa trama.

Os 50 anos que se seguiram a difusdo do computador pessoal viram o
crescimento agressivo da capacidade das ferramentas computacionais dispo-
niveis para o grande publico — como sugere a lei de Moore®, um crescimento

literalmente exponencial. Nesse periodo, houve grande movimento em direc¢do

9 Nomeada em homenagem a Gordon Moore, um dos fundadores da
Intel, a lei de Moore se trata mais apropriadamente de uma observagdo — a de que o
numero de transistores presentes nos melhores microchips disponiveis dobra a cada
dois anos. Como aproximagédo empirica postulada originalmente em 1965, mantém-se
valida até a atualidade, demonstrando a espantosa velocidade das mudancas neste
segmento.
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a digitalizacdo em multiplas frentes. As condi¢6es de produgido da representa-
¢do de Arquitetura e Engenharia, por exemplo, se diversificaram radicalmente
com a introdug¢io do CAD (computer-aided design, ou design auxiliado por com-
putador), que permitia desenhos cada vez mais precisos e, muitas vezes, livres
do papel. Paralelamente, e contando com influéncia muatua, desenvolveu-se o
CAM (computer-aided manufacturing, ou manufatura auxiliada por computa-
dor), baseado nas méquinas de comando numérico computadorizado (CNC).
Essas maquinas, que executam servicos de fabricacdo automatizados a partir
de uma programacio digital, foram desenvolvidas com grande participagio do
MIT, como corrobora Johan Séderberg no provocador artigo “A iluséria eman-
cipagdo por meio da tecnologia”, publicado em 2013. Em sua recontagem, as
madquinas CNC sio o capitulo atual num histérico de aliena¢io do trabalhador
fabril e apropria¢do de seu conhecimento pratico, iniciado com o taylorismo.
Com o comando robético, todo um conjunto de saberes relacionados aos ajus-
tes e operacdes das maquinas pode ser substituido por uma representa¢io
digital. O c6digo (que, como objeto digital, pode ser copiado e compartilhado
instantaneamente) se torna, dessa maneira, o registro de um minucioso modo
de fazer, guiando um movimento robético indefinidamente repetivel e, ao
mesmo tempo, customizavel a cada peca. Nas pontas desses bragos robéticos
podem estar ferramentas diversas; e essas ferramentas é que dario os con-
tornos de suas capacidades. Acoplado a uma fresadora, um robé pode usinar
formas complexas em metal com precisdo, ou contornar recortes arbitrarios
em chapas de compensado. Caso tenha um bico aquecido que expele plastico
pastoso, serd uma impressora 3D, e podera construir pequenas esculturas de
modelos digitais, camada por camada. Também sio usualmente utilizados
nessas maquinas poderosos feixes de laser, jatos de d4gua, agulhas de bordados,
canetas esferogréﬁcas, soldadoras, e muitas outras ferramentas.

As possibilidades abertas com o comando digital de maquinas sdo
amplas e tém varias manifestaces. Para a realidade do trabalho na industria,
muitos postos de trabalho foram perdendo importancia e, eventualmente,

extintos. Muito do conhecimento pratico envolvido com a fabricac¢do saiu do
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controle do trabalhador, como S6derberg descreve. No entanto, hd também
caminhos de exploragdo plastica e construtiva que ndo sdo possiveis de outra
maneira, como a arquitetura paramétrica mais tarde demonstrou. No cen-
tro das discussdes complexas, o profundamente otimista olhar californiano
(mesmo quando em Massachusetts) enxerga um caminho de realizagdo de sua
tecnoutopia através da tarefa do fabricar, dando vazdo as primeiras manifesta-
¢Oes diretas do que se pode chamar de movimento maker. Fonseca de Campos

e Dias (2018) apresentam a figura central que auxiliou esse nascimento:

E Gershenfeld (2005), no entanto, quem pondera em seu iconico livro
Fab: the coming revolution on your desktop — from personal com-
puters to personal fabrication que, gragas a convergéncia da computa-
¢do e fabricagdo, hoje é possivel converter bits em dtomos, imprimindo
objetos a partir de suas imagens ou modelagem virtual.

Mais recentemente, Gershenfeld acrescenta: “A fabricagdo digital
permitird aos individuos projetar e produzir objetos tangiveis sob de-
manda, onde e quando precisarem deles. O acesso generalizado a estas
tecnologias desafiard os modelos tradicionais de negécios, cooperagdo

internacional e educagéo”.

(Fonseca do Campos; Dias, 2018, p. 35)

Professor do MIT, Neil Gershenfeld fundou, em 2001, o Center for Bits
and Atoms (CBA), laboratério irm3o do MIT Media Lab. Na lista de financiado-
res do centro estdo entidades diversas, como grandes companhias de diferen-
tes segmentos (Nike, Toyota, Google, Airbus, Autodesk e outras), e 6rgios do
governo estadunidense, como a NSF (National Science Foundation, Fundag¢io
Nacional para a Ciéncia), a agéncia espacial NASA (National Aeronautics and
Space Administration) e a DARPA (Defense Advanced Research Projects Agency,
Agéncia de Projetos de Pesquisa Avancada de Defesa) — 6rgdo notavel pela

criacio da ARPANET. Sob influéncias como estas, o laboratério “foi desen-
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volvido para estudar as fronteiras entre Ciéncia da computacio e Ciéncia
fisica” (Gershenfeld, 2012, p. 46. Traduc¢io do autor), avan¢ando a fronteira
da fabricacio digital com uma estrutura “equipada para fazer e medir coisas
pequenas como adtomos ou grandes como edificios” (ibid, p. 46). Aproveitando
esta estrutura, Neil Gershenfeld leciona a disciplina “How to Make (Almost)
Anything” (Como Fazer [Quase] Qualquer Coisa) desde 2003. A disciplina acu-
mula notoriedade a ponto de se tornar emblemaitica, sendo frequentemente
apontada como pedra fundamental do movimento maker. Consistindo no
estudo aprofundado das técnicas envolvidas na fabricagdo digital, a disciplina
veicula também sua versdo de tecnoutopia apoiada na apropriagdo individual
das técnicas de fabricagdo. As maquinas de comando numérico aparecem como
veiculo de uma transformac¢io nos modos de relagdo com a produgio, em espe-
cial as impressoras 3D e as cortadoras laser. Em “Why make (almost) anything”
(Por Que Fazer [Quase] Qualquer Coisa), aula de 2023 oferecida a distancia
e disponivel em acesso livre no website do grupo'®, Gershenfeld reitera uma
visdo que, para Fonseca e Dias (2013), poderia facilmente servir de exemplo da
“lluséria emancipagdo pela tecnologia”, relacionada a ideologia californiana.
Em sua fala, refere-se ao grupo de alunos como “uma comunidade global de
agentes de mudanc¢a” que usam a tecnologia como plataforma, e recomenda
os objetivos de “maximizar impacto” e “maximizar acesso”, em projetos que
buscam intervir positivamente em comunidades desfavorecidas (Gershenfeld,
2023).

Com interesse em expandir o modelo do Center for Bits and Atoms,
Gershenfeld participou, em 2003, da construgdo de um segundo laboratério,
localizado num centro comunitirio em Boston. A partir dai, identificou a
demanda por um recurso que até entio faltava para que o movimento maker

alcancasse mais pessoas: os espacos fisicos equipados com madquinas e fer-

10 O website do laboratorio, disponivel em <https://cba.mit.edu>, mantém
a lista completa de seus patrocinadores, além de rico material de pesquisa, incluindo
artigos publicados, programas das disciplinas oferecidas ali desde as primeiras edi¢oes,
e gravagOes de aulas online das edicdes mais recentes. A aula citada esta disponivel
em: <https://fab.cba.mit.edu/classes/863.23/>. Acesso em: agosto 2024.
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ramentas, dentro e fora das universidades. Fundou, entio, a rede Fab Lab
(fabrication laboratory, laboratério de fabricacdo; embora o termo “fabulous”,
fabuloso, também seja citado em algumas ocasides), contribuindo com a aber-
tura de mais laboratérios e a associagio de outros, ja existentes, a uma rede que
logo se tornou internacional. Hoje, os mais de 2000 fab labs em 120 paises'*
sdo espagos de convivéncia e prototipagem de projetos variados, contando com
um arsenal de maquinas CNC, ferramentas tradicionais e materiais de uso.
Nesses espacos, que sdo de acesso publico por condi¢io para filiagdo a rede, sio
oferecidos cursos e oficinas, além de horarios para que os visitantes trabalhem
livremente em seus proprios projetos. Em linha com o discurso emancipador
propagado pelos apologistas da vertente leste da tecnoutopia estadunidense,
todo conhecimento e processos desenvolvido nos laboratérios deve estar dis-
ponivel para consulta; e, em linha com sua pratica aproximada da industria e
do mercado, os projetos desenvolvidos nesses laboratérios sdo incentivados
a migrarem para a induastria tradicional quando atingem certo nivel de ma-
turagdo, a partir de quando a propriedade intelectual pode ser protegida das
maneiras tradicionais.

A disciplina How to Make (Almost) Anything, ministrada no MIT traz,
em seu titulo, o verbo que veio a sintetizar e nomear o movimento (to make,
fazer); nome que se consolidou definitivamente em 2005, sendo reforcado,
na percepg¢io publica, com a primeira edi¢do da revista Make, na Califérnia.
Muito aproximada da Whole Earth Catalogue em dire¢io editorial e contetdo,
e apropriando-se da expressio do-it-yourself, a revista consolidou tendéncias
préticas, politicas e tedricas ligadas ao universo da fabrica¢io digital presentes
naregido. Traz colunas de opinido e avalia¢des técnicas de ferramentas e livros,
mas principalmente projetos em marcenaria, robdtica, eletrénica e outras
técnicas através de descri¢des passo-a-passo. Em suas pédginas, os temas ga-
nham um renovado interesse, associado a uma espécie de revival da eletrénica

amadora viabilizado pela disponibilidade, o barateamento e a simplificacio

1 Segundo dados apresentados no website da fundagéo, disponivel em
<fabfoundation.org>. Acesso em: agosto 2024.
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do uso de microcontroladores: é datado de 2005 o lancamento da primeira
placa controladora Arduino, uma plataforma de desenvolvimento de projetos
de automacgio e robdtica que integra microchips baratos com um pacote de
software que permite programa-los de maneira mais facil e compreensivel para
um publico mais amplo. A plataforma ganhou imensa popularidade no desen-
volvimento de projetos amadores e protétipos em eletrénica, e inspirou uma
série de clones.

Em 2006, a editora da revista Make promoveu a primeira Maker Faire
(feira maker), evento anual que congrega inventores, artistas e makers para
demonstrac¢des de seus projetos, painéis de discussio, oficinas praticas e com-
peticdes. Desde entdo, o evento acontece anualmente na area da baia de San
Francisco e em dezenas de outras cidades no mundo, utilizando programa de
filiacio muito similar ao das conferéncias TED. Servindo como catalisadores e
agregadores de uma comunidade apaixonada que cresceu nos ultimos 15 anos,
a revista Make e as Maker Faires justificam o papel central na consolida¢io do
movimento maker enquanto tal. Na forma que toma, tende a reconhecer nas
técnicas de fabricagio digital o potencial de uma terceira revolu¢io industrial,
que repete, no dominio da produ¢io material, a utopia que McLuhan enuncia
para a comunicagdo. Se a internet representa a passagem de um cendrio global
de comunicag¢io caracterizado pela midia de massas (do emissor singular para
uma miriade de receptores) para uma realidade descentralizada em que cada
individuo é, ao mesmo tempo, emissor e receptor; a impressora 3D anuncia
com otimismo um novo paradigma de produgio: em que nio haveria mais a
separa¢io plena entre o produtor industrial e o consumidor, e que os objetos
seriam fabricados sob demanda, altamente personalizaveis, pelos préprios
consumidores. Os dois casos compartilham o otimismo tipico da ideologia
californiana.

Em meio a este percurso de trajetérias e influéncias, o Center for Bits
and Atoms e as Maker Faires deram nome e consolidaram o movimento maker
em um fenémeno cultural de expressdes diversas, mas com alguma homogenei-

dade de preceitos. Os Fab Labs exportaram, para terras além dos Estados Uni-
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dos, uma prética da fabricagio digital associada a filosofia construtiva de seus
pioneiros, que enfatiza o trabalho colaborativo e o estabelecimento de redes
de fazedores dispostos a compartilhar conhecimento; sempre tendo em vista
o horizonte da inovagédo. O resultado foi a propagacio global de mais que uma
atitude prética de apropriagio de ferramentas digitais de produgéo de cultura
material, como também a veiculagio de uma espécie de ethos maker, alinhado
em grande medida as tecnoutopias do leste e do oeste dos Estados Unidos.
Ocupando espago de destaque como emblema do movimento, a impressora 3D
traz um histérico de desenvolvimento que reflete esse ethos — originalmente
concebida em ambiente universitario (e logo levada para a iniciativa privada
em aplica¢bes muito restritas e a custos enormes), foi popularizada gracas a
grupos auténomos, em diversas partes do mundo, que improvisaram versoes
domésticas e divulgaram online instru¢des de montagem. Com a ajuda de cen-
tenas de colaboradores, o projeto RepRap, de 2005, foi se aperfeicoando e bara-
teando sob uma légica de c6digo aberto, encontrando cada vez mais espago nas
casas de pessoas comuns. Percebendo a abertura de um novo mercado, atores
privados passaram a produzir e comercializar versdes dessas miquinas prontas
para o uso, como a Makerbot e a Prusa. Hoje em dia, dezenas de fabricantes
produzem impressoras 3D de diferentes caracteristicas e faixas de pre¢o, anun-
ciando a chegada de uma nova revolucgdo industrial: a ideia ingénua de que,
com suficiente avanco, as pessoas deixardo de depender de fabricas para obter
a maior parte dos objetos de uso cotidiano, bastando fazer o download deles e
0s imprimir.

A veicula¢io desse ethos contribui também para a formacio subjetiva
de uma identidade. Como herdeiro e propagador desse histérico e dessa ideo-
logia, o maker é uma pessoa de a¢do. Trabalhando em redes colaborativas de
ajuda mutua, apresenta solu¢des praticas e criativas para situa¢des diversas,
desde inconveniéncias pessoais até complexos problemas urbanos que afetam
multiplas pessoas, evitando a dependéncia do poder publico. Na atividade de
projeto, traz certa intersec¢do com a figura histérica do designer, porque tam-

bém desenha e fabrica a partir de uma prototipa¢io fisica e digital; mas, ao
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contrério dele, nio foca necessariamente num produto padrio para produ¢io
em massa na industria, que atenderia variados usos. Trabalha, na maioria das
vezes, em situacdes muito especificas e bem definidas; a menos quando assu-
me o desafio da produgido e venda de seus projetos, momento em que realiza
a férmula da inovagdo enquanto empreendedor. Ao contrario do hacker, que
padece de uma percep¢do ambigua na opinido publica, a subjetividade maker é
entendida, via de regra, de maneira muito positiva; mesmo com origens proxi-
mas, grande interse¢do entre os dois grupos, e o movimento maker figurando,
em algumas taxonomias, como parte da cultura hacker.

Com grande repertdrio técnico, firmes fundamentos em Ciéncia e
Engenharia, e uma aproximacio tropega com as Artes, o maker é visto como
o sujeito mais adaptado a vida no século XXI — marcada pelas aceleradas mu-
dancas tecnoldgicas, imensos desafios para a coletividade (como as mudangas
climdticas), e a gradual dissolu¢io das fronteiras disciplinares. Essa hipétese
torna premente a necessidade de se estabelecer uma perspectiva de formacio
que, a partir dos espagos de ensino e aprendizagem, seja capaz de produzir nos
educandos toda uma lista de predicados relacionada a criatividade e ao impulso
a agio préprios desse sujeito. E, justamente pela aproximacgio com os espacos
universitarios, historicamente comprometidos com o ensino e sua pesquisa, é
no seio da tecnoutopia da costa leste, o MIT, que comecam a se desenvolver as

bases de uma pedagogia maker.
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Movimento maker e educacao: frentes ideoldgicas

O tema transversal que justifica e costura este trabalho, a educacgéo,
somente se sustenta a partir de uma perspectiva ampla de formac¢do. Em mo-
mentos, a discussio se volta para a escolariza¢io formal, enquanto em certas
ocasibes outros espacos informais de aprendizagem sio levantados. As espe-
cificidades dos primeiros anos de escola podem ser relevantes, tanto quanto
os desafios para a formacdo superior e além, sempre quando a manipulagio
e criagdo de artefatos forem enfatizadas enquanto ferramentas pedagdgicas.
A observac¢io deste recorte serd mais relevante quando a anilise se voltar
para o percurso das pedagogias desenvolvidas até o século XX; no entanto,
o objetivo mais imediato é entender uma trajetdria de consolidag¢io dos pre-
ceitos tecnoutdpicos descritos até agora e sua passagem para o universo da
educa¢ido. Neste movimento, alguns postulados implicitos no pensamento
educacional do Ocidente moderno sio tomados de partida, mesmo quando
nio tratados diretamente; principalmente a ideia de que o papel da educacio
é de fornecer uma formagdo para a atuagdo profissional dentro da empresa
capitalista, seja para os trabalhadores na base dos organogramas quanto para
aqueles com niveis de geréncia, diretores ou executivos. Neste contexto, in-
vestiga-se o aparecimento de teorias de aprendizagem e praticas pedagdgicas
que se desdobraram a partir do cendrio séciotécnico das empresas e institui-
¢Oes publicas dos Estados Unidos na segunda metade do século XX.

O primeiro (e principal) expoente de uma preocupa¢io pedagégica
relacionada ao idedrio tecnoldgico estadunidense, trazendo grande énfase na
aprendizagem a partir da constru¢io de projetos, foi pelo menos uma déca-
da anterior a consolida¢do do termo maker como exposto — muito embora,
tendo destilado grande parte dos elementos que configuram esse horizonte
ideolégico e influenciado toda a geracio que veio a construi-la, talvez possa
ser considerado o fundador de uma educa¢io maker enquanto tal. Trata-se

do fil6sofo e matematico sul-africano Seymour Papert, que entre as décadas
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de 1960 e 1990 teve prolifica atuagio como docente no MIT. Na instituicio,
participou do Al Lab, de 1959 (Laboratério de Inteligéncia Artificial), da fun-
da¢io do MIT Media Lab, de 1985, e do Epistemology & Learning Group, (Gru-
po Epistemologia e Aprendizagem), ativo de 1985 a 1990. Nessa atuacio,
desenvolveu e divulgou o construcionismo, a partir do construtivismo, teoria
de aprendizagem de Piaget, de quem foi discipulo em Genebra. Como um
dos nomes mais influentes para a pedagogia contemporanea, Jean Piaget fez
sua pesquisa interessado prioritariamente na epistemologia e no desenvol-
vimento do aparelho psiquico, o objeto da psicogénese. Baseado em décadas
de trabalho experimental, generalizou a descricdo dos estagios do desen-

volvimento humano'> , que sustentam uma doutrina que se opde ao simples

12 Os quatro estagios, na sequéncia em que séo alcangados, sao o senso-
rio-motor, o pré-operatdrio, o operatdério concreto, e finalmente o operatdrio formal. As-
sociados a marcos comportamentais e as idades em que tipicamente sao observados,
sua circulagao sofre de uma vulgata que costuma entendé-los sob uma perspectiva de
substituicao, além de estabelecer uma comparacao hierarquizante. Equivocadamente,
compreende-se que alcangar um novo estagio implica na superagdo do anterior em
totalidade, e num estado necessariamente superior quanto mais aproximado as ferra-
mentas analiticas da linguagem, dominio proprio da racionalidade. Tal visdo ingénua
tem relagdo com uma demanda da aplicagao pratica da teoria psicogenética, para os
educadores e educadoras do Ensino Infantil comprometidos com a alfabetizagéo e
interessados em notar, em criangas especificas, desvios do tipico tanto no sentido dos
atrasos de desenvolvimento quanto dos casos precoces. Também se relaciona a uma
hierarquizagao propriamente cartesiana do dominio do mental sobre o sensorial; uma
submissdo fundante para o pensamento ocidental, direcionadora dos curriculos desde
o século XVII, e de grande interesse para este trabalho, como veremos a seguir. Uma
compreensao mais adequada da psicogenética de Piaget sugeriria 0 contrario: mesmo
gue um estagio subsequente dependa das ferramentas anteriores, estas nao deixam de
estar presentes e cumprirem seu papel, ainda que esquecidas ou desvalorizadas. Em
um texto curto de introdugé@o a uma coleténea de estudos de caso chamada “Fazer e
Compreender” (1978), o filésofo explora questdes muito caras a nossa discusséo: “[..]
existem acoes complexas, embora de éxito precoce, que apresentam todas as caracte-
risticas de um saber, mas apenas de um ‘savoir faire’ (saber fazer); e [..] a passagem des-
sa forma pratica de conhecimento para o pensamento se efetua através de tomadas de
consciéncia, sem se restringir, de forma alguma, a uma espécie de esclarecimento, mas
consistindo numa conceituagdo propriamente dita [..]" (Piaget, 1978, p. 10). A anélise da
obra de Piaget, a luz do tema presente, constituiria uma dialética propria que renderia
dedicacao especifica. Sua psicogenética é fruto de uma busca da filosofia légica por
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modelo de transmissdo de conhecimento. Para Piaget, o aperfeicoamento da
cognicdo acontece em movimentos de assimila¢do, acomodacio e adaptacio,
criticamente dependentes do esfor¢o ativo da crian¢a na adequagdo de suas
estruturas neurofisioldgicas para corresponderem ao mundo como percebido
pelos sentidos — portanto, um esforco de construgio do conhecimento, dai a
doutrina do construtivismo. Talvez o pensador da educagio mais influente do
século XX, Piaget inspira a circulagio de abordagens construtivistas no Ensino
Infantil de todo o mundo.

Quando seu discipulo Papert volta-se a reflexdo das rela¢des entre
criancas e computadores, como representante leste da ideologia californiana
(do MIT), inaugura a linguagem de computador para criang¢as Logo, co-desen-
volvida com Wally Feurzeig e Cynthia Solomon; e também inaugura o ensaio
de uma pedagogia mais comprometida e fundamentada na edi¢do e criagio de
artefatos fisicos da cultura — o construcionismo.

Alinguagem de programacio Logo, de 1967, ndo é nomeada por acro-
nimo, mas sim a partir do grego logos, palavra ou conceito. Famosa pelo uso da
tartaruga ilustrada na tela, utiliza a l6gica da geometria analitica representada
em unidades préximas do universo tangivel da crianca — passos de um ani-
malzinho para frente ou para tras, rotacdes de seu casco em sentido horario
ou anti-hordrio, e estruturas de repeticio do encadeamento dessas ag¢des (al-
goritmos). Compartilhando o interesse pela psicogénese com Piaget, Papert
enxergava nas crianc¢as uma proximidade natural com o ambiente regrado do
computador, o que leva a uma experimentacio lidica com desenhos na tela e
comandos aplicados. A linguagem Logo conquistou grande popularidade no
eixo entre o Vale do Silicio e os arredores de Boston, tendo sido lancada em
versdes especificas para muitos modelos de computadores populares da época.
Papert influenciava as escolas do pais, oferecendo recursos de computagio
ao alcance de crian¢as nos laboratérios de informadtica, e em 1980 publica

“Mindstorms: Children, computers and powerful ideas”, divulgando experiéncias

uma almejada relagao estrutural com a linguagem, como sugerido pelo seu “Ensaio de
Logica Operatoria’, de 1949.
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Figura 2: Tela tipica da execucdo de um comando na linguagem Logo, em uma de
suas primeiras versdes para computadores IBM. Mostra exemplo de sua sintatica logo
abaixo do resultado gréafico de sua execugao. Os turtle-graphics (gréficos de tartaruga),
muito enfatizados na literatura, ndo se referem literalmente a um personagem
representado na tela. Referem-se a logica grafica que deve ser empregada para utilizar
0 software, tarefa que pode ser resumida a uma crianga como “imaginar-se como
uma tartaruga na tela, vista de cima’. Versdes posteriores adotaram a representacao
direta da tartaruga, primeiramente como um simples triangulo e, a medida do avancgo
das possibilidades técnicas, através de ilustracoes mais detalhadas. Fonte: Wikimedia
Commons. Imagem: Susam Pal.




Figura 3: Em momentos, a tartaruga recebia avatar fisico como um robé ligado
ao computador, portando uma caneta e passeando sobre uma folha de papel. Nas
fotografias de 1976, a pesquisadora do Logo Group Radia Perlman conduz sessdes de
observacao de criangas utilizando interfaces de controle especificas para a interacao
com uma versao do Logo encarnada fisicamente num robd vagamente semelhante ao
animal. Fonte: Solomon, Harvey, Kahn (2020). Fotos: Coleg&do Cynthia Solomon.
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didaticas com robética desdobradas a partir da linguagem Logo. Justifica-se
em seu lugar como, em primeira impressio, uma maneira divertida de apren-
der matematica; e sob exame mais detido, além de vetor para a introducio de
conhecimentos escolares, também consistia um contetdo préprio — que se
veio a chamar eventualmente de pensamento computacional. Em parceria com
a fabricante de brinquedos Lego, participou do desenvolvimento da platafor-
ma de robética da companhia, linha de produtos batizada de mindstorms em
homenagem ao livro. No uso da linguagem de programacio como ferramenta
didatica, Papert foi pioneiro numa aproximacio entre a tecnologia digital e o
Ensino Infantil, combatendo uma visdo de complexidade inacessivel do com-
putador para a pessoa comum.

Entio, é em “Constructionism”, de 1992, que vemos Seymour Papert
elaborar uma revisio mais madura das décadas de trabalho pratico e reflexivo
em torno desses temas. Sempre a luz da psicogénese de Piaget, elabora e defen-
de a doutrina do construcionismo, afirmando que ndo s6 o conhecimento é fruto
de uma construg¢io ativa do aprendiz, como também que essa constru¢io de
conhecimento pode ser muito facilitada pela construcio, analoga, de objetos da
cultura em didlogo com o cendrio tecnolégico. Sedimenta assim uma proposta
positivamente relacionada com a criatividade e a autonomia do educando. Na
introdugdo da coletanea organizada com Idit Harel, Situating Constructionism,

responde provocativamente a possibilidade de uma defini¢io de sua doutrina:

[...] seria particularmente oximordnico transmitir a ideia do constru-
cionismo através de uma defini¢éo jd que, afinal, o construcionismo se

resume a demandar que tudo seja entendido ao ser construido.

(Papert, 1992, p. 2. Tradugio do autor)

A simplificagdo pelo mantra “aprender fazendo”, em momentos, é
tolerada, apesar de reconhecidamente rasa. Mais adequadamente, a teoria

descreve uma relagdo profunda entre a constru¢io e compartilhamento de ob-
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jetos na cultura e a construgdo individual de ferramentas cognitivas envolvidas
na compreensio do mundo. Papert reconta cenas que motivaram a criagio da
linguagem Logo e o desenvolvimento do construcionismo. Uma delas, mencio-
nada em multiplas entrevistas e escritos a respeito, foi seu préprio interesse
infantil por engrenagens, que o colocou em contato com uma matematica além
da sua faixa etdria de entdo. Outra foi ter presenciado a paix&o, a originalidade
e a diversidade de formas que se mobilizam durante uma atividade escolar
de escultura em sabio. Notando o interesse sustentado necessario para um
projeto que leva semanas de trabalho, comparou a situagdo com uma tipica
aula de matematica, em que os problemas sio propostos descontextualizados,
resolvidos instantaneamente (ou nio, o que representa uma falha do aluno) e
abandonados rapidamente em favor do préximo. Vislumbrou entdo uma aula
de matematica que fosse mais parecida com uma aula de Arte, onde o com-
putador e outros artefatos técnicos poderiam ser utilizados da maneira como
um artista usa um pincel ou uma faca de esculpir. O foco na tecnologia digital
como midia, ou como ferramenta para a realizacio de projetos mio-na-massa
a partir dos interesses dos préprios educandos, aproxima sua doutrina ao mo-
vimento maker, que na época ainda comecava a se desenhar. Seu pensamento
educacional compartilhava com o movimento a mesma origem ideolégica, e
tomou o lugar de fornecer as bases tedricas para, posteriormente, sustentar a
presenca dos preceitos e praticas maker nas escolas.

Visando discutir as consequéncias de seus achados para a educagio for-
mal, Papert escreveu em 1993 “A Maquina das Criancas: Repensando a Escola na
Era da Informdtica” (traduzido e lancado no Brasil no ano seguinte). A obra gera
grande interesse nio apenas pela cristalizacdo de suas recomendagdes pedagé-
gicas, mas também por um claro vislumbre do contexto em que elas floresciam.
Estio presentes ligacdes com outros nomes da pesquisa em educacio e figuras do
Vale do Silicio, por exemplo, mas também algumas justificativas retéricas para
o construcionismo, num tom de otimismo por um futuro com melhores maqui-
nas, que é muito aderente aos pélos tecnoutdpicos dos Estados Unidos. Papert

menciona diretamente Mitchel Resnick, aqui considerado seu principal sucessor
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no MIT (e a quem este trabalho dedicara algumas reflexdes a seguir) e Nicholas
Negroponte, investidor no Vale do Silicio, colaborador da Wired e cofundador do
MIT Media Lab. Também hé o agradecimento a entidades privadas como a IBM,
a Apple, a Nintendo e a Lego; que, dentro da estrutura organizacional tipica dos
laboratérios do MIT, contribuem com grande parte do financiamento, alguma
influéncia sobre os temas de investigacdo, e participagdo nos resultados das pes-
quisas de aplicagdo — relacionamento que Papert garante ter acontecido sem que
sentisse “a pressdo de comprometer [sua] integridade intelectual” (Papert, 1994,
p-4).

Outra mencio notével é ao educador brasileiro Paulo Freire. A aproxima-
¢do com Freire é bastante conhecida, tendo rendido em 1995 um debate televisio-
nado ao mesmo tempo mutuamente elogioso e tenso'®, sobre temas que seguem
em pauta com renovada atualidade. Nele, o brasileiro refor¢a a preocupagio com
o lugar politico das propostas para a escola excessivamente apoiadas na técnica,
colocando-se criticamente como latino-americano e rejeitando categoricamente
a direita politica. Seu interlocutor, evitando reconhecer-se em algum lugar po-
litico, mantém uma fala que revela esse lugar pelo contraste. Como auténtico
representante da corrente ideoldgica criticada por Barbrook e Cameron (1996),
Papert constréi seu pensamento pedagdgico a partir de alguns fundamentos co-
muns ao vocabuldrio tecnoutépico do periodo do pés-guerra nos Estados Unidos.
S3o eles: a visdo do papel da escola como primordialmente a de formar para um
desempenho competitivo no mercado de trabalho; a valorizagio do engajamento
em projetos como exercicio de uma autonomia de a¢do centrada no individuo;
uma predilecio pela novidade, expressa em afirmac¢ées definitivas sobre grandes
mudangas sociais futuras; e, finalmente, a visdo da técnica digital como singular
mobilizadora de tais mudancas. Nas linhas que buscam justificar sua pedagogia,

por exemplo, é possivel notar muito do primeiro fundamento:

13 O Futuro da Escola. Debate entre Seymour Papert e Paulo Freire.
TV PUC Séo Paulo / Jornal da Tarde 1995. 68 minutos. Disponivel em: <https://www.
youtube.com/watch?v=8WW1zHFeq4A>. Acesso em: agosto 2024.
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Ndo faz muito tempol...], os jovens aprendiam habilidades que poderiam
utilizar pelo resto de suas vidas em seu trabalho. Hoje em dia, nos paises
industrializados, a maioria das pessoas tem empregos que ndo existiam
quando elas nasceram. A habilidade mais importante na determinagéo do
padréo de vida de uma pessoa jd se tornou a capacidade de aprender novas
habilidades, de assimilar novos conceitos, de avaliar novas situagées, de
lidar com o inesperado. Isso serd crescentemente verdadeiro no futuro: a
habilidade competitiva serd a habilidade de aprender.

O que é verdadeiro para os individuos é ainda mais verdadeiro para as na-
¢oes. A forca competitiva de uma nagéo no mundo moderno é diretamente
proporcional a sua capacidade de aprendizagem, ou seja, uma combinagéio
das capacidades de aprendizagem dos individuos e das institui¢bes da

sociedade.

(Papert, 1994, p.5)

O diagnéstico de Papert sobre os problemas da escola de seu tempo
advém sobretudo da constatagio de um gradual desalinhamento entre ela e
o universo do trabalho, que se acelera, inevitavel, com o desenvolvimento tec-
nolégico. Para ele, a educa¢io deve visar o desenvolvimento de habilidades que
s30 necessarias ao trabalhador no mercado, contribuindo com uma sociedade
que coletivamente ascende através da soma das prosperidades individuais. As
habilidades prioritarias devem ser aquelas que se traduzem em vantagens com-
petitivas, e que no fim levam ao beneficio de toda a nacio. E assim entdo que o
autor desenha os contornos do ideal de homem que deseja formar em sua peda-
gogia. Quando vistos em contexto, é possivel estabelecer um paralelo entre os
predicados buscados em seus alunos e aqueles celebrados nos empreendedores
do Vale do Silicio, de alguma maneira formadores de uma subjetividade maker.
Resumidamente, trata-se de fomentar um impeto a a¢io direta e individualizada
sobre sua condi¢io especifica (em muito semelhante a aptiddo do-it-yourself das

comunas contraculturais), acio transformadora de seus padrées de vida. Veiculo
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desse objetivo é uma atua¢io competitiva, desempenhada no mercado e traduzi-
da em algum ganho de produtividade que, no fim, se soma ao bolo da economia
para promover uma emancipacio a nivel de na¢do. No caminho, ha grande énfase
na criatividade envolvida no fazer, na paixdo de seus atores e na sua capacidade
de solucionar problemas.

Enfases como essas tém lugar numa individualidade profunda. Papert
reconhece uma grande vantagem para o aprendizado quando os temas sdo de
genuino interesse dos alunos. Dai vem o desejo de renovar a escola com obje-
tos de manipulac¢io e constru¢io que cumpram o critério da vontade da crianga,
executados no contexto de projetos que devem sustentar semanas de atividades
e aprendizados, permitindo uma estruturacio do conhecimento nio a partir de
uma grade disciplinar dada, mas como efetiva construgdo do educando sobre as
conexdes dos elementos aprendidos que lhes ddo sentido, carregando caracteris-
ticas particulares de cada individuo. O entendimento sobre o que constitui a von-
tade, ou o interesse, do educando esta apoiado no pensamento educacional esta-
dunidense, profundamente influenciado pela pedagogia e filosofia pragmatista
de John Dewey. Em uma escola entediante nio se retém aprendizados, portanto
acolher os interesses ja presentes no aluno é mais que uma estratégia didatica, é
também um objetivo reconhecido de expressdo. Nesta visdo, o interesse é endd-
geno, identificado como uma nogéo difusa de gosto influenciada prioritariamente
por uma manifesta¢io da individualidade. A pedagogia de Papert, caso possa ser
resumida pelo construcionismo, compde entdo uma didética para o desenvolvi-
mento de habilidades, sobretudo a meta-habilidade “aprender a aprender”. Num
espago reflexivo a respeito da Tecnologia herdado de seu contexto, a pedagogia do
fazer proposta pelo professor do MIT também fala muito sobre as obsolescéncias
produzidas pelo avango tecnolégico, o que colabora na construgdo de um sujeito
que é ao mesmo tempo dono de seu préprio desejo e agéncia e, de alguma maneira,
escravo do futuro, essa imparavel marcha do progresso técnico e suas influéncias.
Na eterna véspera de tudo mudar (novamente), aqueles que trazem novidades
realmente transformadoras sio entendidos nio exatamente como autores de um

presente construido, mas como primeiros portadores de um futuro inevitavel.
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A apreciagdo californiana da técnica acaba incorrendo também num
intenso gosto pelo futuro, que é imaginado e reimaginado continuamente nos
termos de sua tecnoutopia e materializado através de um cenario amplo de mu-
dancas sociais iminentes que justifica muito de suas reflexdes. Os discursos de
seus propagadores no tema do acelerado avango técnico expressam repetidas
mengdes as inovagdes e aos inovadores, e Papert acaba sendo um exemplo de
uso extensivo do termo, ja que a palavra figura destacadamente no titulo do
primeiro capitulo de “A Maquina das Criancas”: Inovadores e Conservadores. O
autor demonstra muito claramente uma visio histérica delimitada pelo relacio-
namento humano com as ferramentas técnicas, abrindo o capitulo com uma pa-

rabola que inseminou um recurso retérico muito utilizado por seus sucessores.

Imagine um grupo de viajantes do tempo de um século anterior, entre
eles um grupo de cirurgides e outro de professores primdrios, cada qual
ansioso para ver o quanto as coisas mudaram em sua profissdo a cem
anos ou mais no futuro. Imagine o espanto dos cirurgibes entrando na
sala de operagbes de um hospital moderno. Embora pudessem entender
que algum tipo de operagéo estava ocorrendo e pudessem até mesmo ser
capazes de adivinhar o érgdo-alvo, na maioria dos casos seriam incapazes
de imaginar o que o cirurgido estava tentando fazer ou qual a finalidade
dos muitos aparelhos estranhos que ele e sua equipe cirirgica estavam
utilizando. Os rituais de anti-sepsia (sic) e anestesia, os aparelhos ele-
tronicos com seus sinais de alarme e orientagéo e até mesmo as intensas
luzes, tdo familiares ds plateias de televisdo, seriam completamente
estranhos para eles.

Os professores viajantes do tempo respondem de uma forma muito
diferente a uma sala de aula de primeiro grau moderna. Eles poderiam
sentir-se intrigados com relagdo a alguns poucos objetos estranhos. po-
deriam perceber que algumas técnicas-padrido mudaram — e provavel-
mente discordariam entre si quanto a se as mudangas que observaram

foram para melhor ou pior —, mas perceberiam plenamente a finalidade
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da maior parte do que estava tentando fazer e poderiam, com bastante
facilidade, assumir a classe.

[...] A pardbola levanta a pergunta: Por que, durante um periodo em que
tantas atividades humanas foram revolucionadas, nédo vimos mudangas

compardveis na forma como ajudamos nossas criangas a aprender?

(Papert, 1994, p.9-10)

O exercicio especulativo proposto pelo pioneiro do construcionismo
elabora em metafora a percep¢io de um tempo técnico sequencial, onde o anti-
go é absolutamente substituido pelo novo de uma maneira implacavel. A mera
constatacio da sobrevida de uma liturgia especifica no desempenho da func¢io
de professor basta para a conclusdo de que é necessaria uma revolugdo formal
nos espagos de ensino e aprendizagem. A anedota constitui forte ferramenta
retdrica, e sua influéncia faz eco até em seus seguidores até mais recentes. E
comum que a defesa de uma abordagem de inspira¢io construcionista inicie a
partir de argumento semelhante a “a escolando muda ha 400 anos” (com alguma
variagdo na quantidade de séculos mencionada), referindo-se principalmente a
configuracio espacial da sala de aula, onde o professor orador é postado em pé,
frente a uma sala de criancas sentadas dedicadas a fun¢io raramente maior que
a de ouvintes. O apelo do argumento relaciona-se com um constrangimento
associado a permanéncia de métodos e processos que nio tenham sido alte-
rados de modo significativo por ferramentas da tecnologia digital. Mais que
isso, reforca uma visio histérica dividida esteticamente pelo agora: as coisas do
passado sdo, quase que necessariamente, menos complexas, menos refinadas, e
menos eficientes que as do futuro, e 0 agora é momento de acompanhar assidu-
amente o acelerado ritmo das novidades técnicas.

E disso que se trata a oposi¢io que nomeia o capitulo — Inovadores e
Conservadores. No cendrio politico norte-americano, o termo “liberal” é esva-
ziado de seu conteddo politico a direita associado ao liberalismo econémico,

denotando em vez disso uma posi¢io mais favoravel aos avancos sociais e das
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pautas de costume. Por contraste, o conservador se opde a esses avangos a par-
tir de um argumento moral, de continuidade do status quo. Quando colocada a
oposi¢io nos termos que coloca, os inovadores passam a assumir uma posi¢io
favoravel, como aqueles portadores de um progresso social inevitavel associado
diretamente ao progresso técnico e cientifico — os que se opdem a isso, portan-
to, podem ser chamados de conservadores. Embora em discurso essa realidade
nio seja reconhecida, um entendimento como esse constitui também uma po-
litica, profundamente influenciada pelo lugar especifico ocupado por Papert na
geografia e no tempo. Presenciando a histdria perto do fim do terceiro século da
industria e no absoluto centro do poder hegeménico global (os Estados Unidos),
o filésofo pratica um discurso que se enxerga como separado da politica. Como
também se pode notar na conversa com Paulo Freire quando fala das situa¢ées
de injustica préprias do terceiro mundo, enquadra os problemas da geopolitica
da subserviéncia como simples problemas de desenvolvimento, retirando-os
de seu contexto e contetdo politico. A argumentac¢io traz com frequéncia a
preocupagdo com criancas em situa¢des sociais desfavoraveis, e os capitulos
posteriores trazem dezenas de exemplos de como essas situagdes podem ser
superadas a partir da preocupacio educacional de se formar individuos com
habilidades associadas a inova¢io e o empreendedorismo.

Ao defender sua pedagogia, Papert fala de educadores tradicionais
como implicitos exemplos de conservadores, e os critica sem localizar preci-
samente quem sio, ou mesmo seus preceitos, para além de uma identifica¢io
vaga como “a filosofia educacional do final do século XIX e inicio do século XX”
(ibid. p. 11). A critica se dirige também a forma da sala de aula, mas falha em
apontar com clareza quais sdo os filésofos educacionais da virada do século
responsaveis por isso. O contexto sugere representantes do movimento escola
nova, embora alguns deles sejam ocasionalmente citados como exemplos posi-
tivos, como Maria Montessori e, a depender da classificagdo que a historiogra-
fia adote, o estadunidense John Dewey, que compartilha muito das reflexdes
com o grupo europeu dos escolanovistas, sendo as vezes considerado parte do

grupo. Os educadores do inicio do século, referidos como “reformadores do
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passado” (ibid. p. 13), sdo assim agrupados numa mesma categoria de conser-
vadores da escola, vistos como presos num idedrio demasiadamente fixado no
tempo, e combatidos pelos inovadores. O efeito retérico que reproduz é uma
simplificagido dos debates e das ideias pedagdgicas presentes num grupo tio
diverso, e a associa¢do de todos a um conservadorismo apegado ao passado.
Sugere que a falha desses reformadores em estabelecer mudancas resistentes
se deve a auséncia da tecnologia digital como ferramenta pedagégica, e para
isso recorre a outra pardbola, comparando os esfor¢os de Leonardo Da Vinci

em construir um avido aos esfor¢os dos irmaos Wright:

Os irmdos Wright puderam ter sucesso onde Leonardo pode apenas so-
nhar porque uma infra-estrutura tecnoldgica forneceu materiais, ferra-
mentas, motores e combustiveis, enquanto uma cultura cientifica (que
se desenvolveu em co-evolugéio com essa infra-estrutura) forneceu ideias

que se basearam nas capacidades peculiares destes novos recursos.

(Papert, 1994, p. 20-21)

No contexto das mudancas propostas para a escola, os inovadores
dividem protagonismo com a “mdaquina das crian¢as”: o computador. No en-
tendimento de Papert, a técnica digital traz uma revolugdo cognitiva suficiente
para mobilizar mudancas sociais radicais através de seu impacto no trabalho.
Numa época em que a internet ainda mal se fazia presente para além dos domi-
nios militares e académicos, ele previu sua populariza¢io como uma utopia de
distribui¢io isonémica do conhecimento limitada pela capacidade individual
para dedicar aten¢do — o que é chato e entediante teria cada vez menos influ-
éncia, e por isso o contetido educacional deveria ser organizado em contextos
ladicos (como reconhecido pela pedagogia de Dewey, inclusive), transforman-
do a aprendizagem numa experiéncia de jogo. O olhar atual, privilegiado pelo
tempo, poderia reconhecer que apenas parte de sua previsio se concretizou.

Enquanto o conhecimento cientifico de ponta se encontra longe do alcance da
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maioria das pessoas, em publicacdes de acesso pago, o cendrio atual da inter-
net reforca as consequéncias de uma chamada economia da aten¢io (Bentes,
2021), ligada a um imperativo contemporaneo a gamificagio*.

A obra de Papert deve ser apreciada, para além da influéncia seminal
no nascimento de uma “educagio maker”, também por contribui¢cdes de maior
sutileza. Reconhece, por exemplo, a importincia da dimensio da fantasia no
contexto do aprendizado, e sua utilizagdo convencionalmente presente apenas
nas disciplinas associadas as Artes. Isso justifica a aproximac¢io do método
pedagdgico da Arte com a proposta do curriculo STEAM, intuindo que as
disciplinas das Ciéncias e da Engenharia se beneficiam quando se empenham
em projetos que demandam criatividade, relacionados com o imaginario do
educando. Fluidez operatdria nas atividades de constru¢io (a facilidade de
execuc¢do dos desafios do fazer) indica uma aprendizagem acelerada, na visio
de Papert, além de grandes beneficios para a compreensio dos contetudos cien-
tificos. De especial interesse para este trabalho é também o reconhecimento de
um regime cognitivo de criagdo criticamente relacionado ao dominio sensorial
e motor, apoiado na relagio do corpo com a matéria. Sugere a criatividade como
uma fluéncia desse préprio fazer; transformadora ndo apenas do ponto de vista
de uma aprendizagem conceitual mensuravel, como também de um repertério
de habilidades que nio se revelam em exames convencionais. Equilibra-se so-
bre uma dialética delicada, reconhecendo o valor insubstituivel da experiéncia
direta do mundo ao mesmo tempo que associa a sua mdquina das criangas um
tipo sui generis de alfabetizacdo, porta de entrada para uma participa¢ido na
cultura ainda mais ampla do que aquela permitida pelo letramento tradicional.
Também é de grande valor na obra de Papert uma caracteristica que o aproxima
de Piaget: desempenha sua pesquisa em constante contato experimental com

as criangas. Suas observag¢ées consolidadas em pédgina sio exercicios reflexivos

14 A circulacao contemporanea de ideias sobre a utilizacao dos jogos
como excepcionais mobilizadores da vontade, tanto no contexto infantil quanto para
publicos adultos, e em situagdes mais ou menos transparentes, é tema do ensaio “Ga-
mificagdo: contornos e aplicagdes do jogo na escola, no trabalho e na cultura” capitulo
de livro digital, do autor, no prelo.
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Figura 4: Tela de edi¢cao do Scratch em sua versdo mais atual (3.0), traduzida para o
portugués brasileiro. Fonte: scratch.mit.edu.

sobre centenas de horas de observa¢io em cenérios experimentais — muitos
dos quais visavam a valida¢do da linguagem Logo enquanto ferramenta did4-
tica, e muitos também descritos nos capitulos seguintes do mesmo volume.
Ap6s sua morte em 2016, Seymour Papert teve um claro sucessor no
MIT, tanto em linha de pesquisa quanto em patrocinio corporativo. Mitchel
Resnick, citado nas péaginas iniciais do “A Méquina das Criangas”, ocupa atu-
almente a cadeira “LEGO Papert Professor of Learning Research® no grupo
Lifelong Kindergarten, do qual é fundador. O titulo reflete, em primeiro lugar,
direitos de nomeag¢do negociados em contrapartida a recursos de fomento
fornecidos pela funda¢io LEGO, da companhia dinamarquesa de brinquedos;
em segundo lugar, a homenagem ao professor cujo legado abriu e consolidou
estes espacos de pesquisa e debate que seguem em atividade. O nome do gru-

po, Lifelong Kindergarten, representa uma sintese da proposta pedagdgica
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Figura 5: Protétipo de um dispositivo eletrénico equipado com uma selecdo de
sensores, que visa atuar como interface fisica em interagdo com os programas de
Scratch. Demonstra o interesse do grupo Lifelong Kindergarten numa experiéncia de
aprendizado também aproximada ao corpo e as construgbes materiais, neste caso
permitindo a compatibilidade com os blocos de montagem Lego. O interesse nas
interfaces alternativas de interagdo com o computador também estava presente no
grupo de Papert, como ilustrado pela figura 3. Fonte: Acervo do autor.

descrita e defendida no livio homénimo (Resnick, 2017). Como eco de seu
antecessor, Resnick também é responsavel pelo desenvolvimento de uma
linguagem de programacio, o Scratch, lancado em 2007. Nesta nova interpre-
tacdo de uma plataforma de computacio especificamente desenhada para as
criangas, o principal elemento construtivo é uma representa¢io abstrata do
plano cartesiano, assim como no Logo. Atualizado em funcionalidades, no en-
tanto, conta com um editor grifico baseado na montagem de blocos de agées,
além de uma plataforma de compartilhamento dos projetos pela internet que
incentiva a edi¢io de trabalhos publicados por outros participantes. Com tra-
du¢des em mais de 70 idiomas e uma presenca ampla nos espacos de ensino
e aprendizagem de programacdo, o Scratch acumula anos de uma extensa e

difusa influéncia em dezenas de paises.
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O elaborado pensamento pedagégico que Resnick desenvolve figura fre-
quentemente em segundo plano frente a demonstra¢io de sua ferramenta pronta
de aprendizagem de computa¢io — afinal, para o professor do ensino basico impu-
tado de ocupar de atividades uma sala de informadtica, o Scratch é um passo prético
muito conveniente em qualquer computador conectado a internet, e ainda prova-
velmente disponivel no idioma de seus estudantes. Um projeto ainda mais recente
do grupo, o OctoStudio, traz uma interface simplificada de programagio como a do
Scratch, mas adaptada para o uso em smartphones mesmo se nio houver conexio
com a internet — o que amplia significativamente o acesso em comunidades mais
pobres.

Aqueles que se interessam pela pedagogia que inspira o design das fer-
ramentas gratuitas podem encontrar considera¢bes mais estruturadas no livro
“Lifelong Kindergarten: Cultivating Creativity through Projects, Passion, Peers and
Play” (Resnick, 2017), traduzido dois anos depois para o portugués como ‘Jardim
de Infancia para a Vida Toda: Por uma Aprendizagem Criativa, Mdo na Massa e
Relevante para Todos™*. O subtitulo da edi¢io original traz uma énfase na palavra
criatividade, extensamente discutida como uma habilidade-chave para a sociedade
do século XXI. A criatividade assume tanta importancia na obra de Resnick que o
principal objetivo de suas novas arquiteturas pedagdgicas é que permitam o culti-
vo (e ndo exatamente o ensino ou o desenvolvimento) desta virtude nos alunos.
No livro, o primeiro capitulo é dedicado a estabelecer e exemplificar o conceito de
Creative Learning (aprendizagem criativa, em tradugio ja estabelecida no campo),
fazendo uma defesa do papel crucial do pensamento criativo na abordagem dos
desafios atuais e futuros, enquanto salienta o quanto as escolas (mesmo as me-
lhores) ainda estio distantes de atender as demandas complexas do século XXI.
O ponto de partida para essa argumenta¢io é notavel por permitir compreender
as raizes do ideal de individuo que se pretende formar — trata-se da narragio de
uma conversa que teve com Chen Jining, presidente de uma das mais prestigiadas

universidades chinesas na drea de Ciéncias e Engenharia, a Tsinghua University:

15 A bibliografia deste trabalho traz as duas versées, visto que a analise
foi baseada no texto original, antes da publicacdo da traducdo, e as citagdes foram
transcritas a partir da versao brasileira.
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Chen reconheceu que o sistema educacional chinés enfrentava um sério
problema — ndo apenas no nivel universitdrio, mas em todo o sistema,
desde as criangas mais novas. Segundo Chen, o sistema educacional chi-
nés ndo estava preparando os estudantes para atender das necessidades
de uma sociedade em desenvolvimento.

O problema néo podia ser visto apenas com a andlise das notas e pon-
tuagbes em testes dos alunos. Na verdade, muitos estudantes chineses
apresentavam um bom desempenho de acordo com as medi¢ées tradicio-
nais. [...] Chen os chama de estudantes A. Mas Chen sabia que outras
agbes eram necessdrias. Ele notou que muitos dos estudantes A, apesar
das notas altas, ndo tinham o espirito criativo e inovador necessdrio
para serem bem-sucedidos na sociedade atual. Chen argumentou que
a China precisava de uma nova geragdo de alunos, que ele chamou de
estudantes X. Explicou que os estudantes X sdo aqueles dispostos a
assumir riscos e a experimentar coisas novas; sdo dvidos por definir os
préprios problemas em vez de apenas resolver aqueles nos livros esco-
lares. Sdo os estudantes X que apresentam as ideias mais inovadoras e

novas orientagées criativas.

(Resnick, 2020. p. 3)

Na recontagem de Resnick, o “aluno X” é aquele que tem uma espécie

de impulso a a¢io mais apurado, uma autonomia baseada na afirmacio de sua

propria individualidade, que lhe permite “definir seus préprios problemas”.

Como o inovador que se pretende formar, o estudante exitoso cria as novidades

que serdo massificadas no futuro. Chen identifica, em linha com Resnick, uma

defasagem entre o que é avaliado nos exames tradicionais e as competéncias

necessdrias para aquilo que se entende como sucesso numa sociedade em pro-

fundas transformac¢des — justificado, em primeiro lugar, pelas necessidades

em recursos humanos das grandes empresas. Embora haja a preocupagio de

assegurar que a importancia da aprendizagem criativa se d também para além
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disso, uma lista de habilidades para o futuro costuma se equivaler a “habilida-
des para o futuro do seu trabalho”, uma postura que se coloca como apenas
pragmatica — sugerindo que os interesses de grandes empresas sdo em grande
medida coincidentes com os interesses da sociedade como um todo.

Para explorar uma maneira de favorecer o desenvolvimento de “estu-

dantes X”, Resnick recupera uma inven¢ao do século XIX: o jardim de infancia.

A maior parte das pessoas nédo vé o jardim de infdncia como uma in-
veng¢do, muito menos como algo importante. No entanto, o jardim de
infancia é uma ideia relativamente nova (menos de 200 anos) e repre-
senta um importante ponto de partida de abordagens jd existentes no
ensino. Quando Friedrich Frobel abriu o primeiro jardim de inféncia do
mundo na Alemanha, em 1837, ndo se tratava apenas de uma escola
para criangas pequenas. Ele se baseava em uma abordagem de ensino
radicalmente diferente daquela adotada pelas escolas que surgiram
antes.

[...] Estou certo de que a aprendizagem baseada no modelo do jardim de
infancia seja exatamente o que é preciso para ajudar pessoas de todas
as idades a desenvolverem as capacidades criativas necessdrias para

prosperar na sociedade de hoje, que vive em constante mudanga.

(Resnick, 2020. p. 10)

O modelo pedagégico do jardim de infincia seria o mais adequado
para uma aprendizagem criativa em qualquer idade, possibilitando a formacéo
de individuos dispostos a assumir riscos e tomar novos caminhos. Isso se da,
principalmente, pelo enfoque dado ao contato direto com o mundo material,
em contraste com um modelo de exposi¢io oral de um conhecimento compen-
diado, muito comum nos anos posteriores da escola. No jardim de infancia
de Frobel, as atividades tinham o propésito de dar as criangas uma aprecia-

¢do pelas formas, padrdes e simetrias do mundo natural, o que se traduziria
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em um melhor entendimento deste. Os “presentes de Frobel” (Erobel’s gifts)
eram um conjunto de 20 brinquedos, criados pelo pedagogo, que enfatizavam
este contato de variadas maneiras. Também figurava com grande importancia
a re-cria¢io, em atividades onde as crian¢as eram estimuladas a criar repre-
sentac¢des e modelos do mundo. Nota-se ai a conexio nio-acidental entre re-
-criagdo e recreagido — era de fundamental importincia que estas atividades se
constituissem de maneira lidica e imaginativa, e ai Resnick reconhece que “os
presentes de Frobel quebram muitas barreiras, combinando arte e Design com
Ciéncia e Engenharia, e, ao fazer isso, proporcionam ambiente propicio para o
envolvimento das criancas no pensamento e expressio criativos” (ibid, p. 8).
O jardim de infancia de Frobel, implantado originalmente em 1837,
sofreu um banimento em 1851 pelo governo prussiano, o que interrompeu a
difusio de jardins de infincia em seu pais de origem. O ano seguinte testemu-
nha a morte do educador, mas uma rede de professoras e professores (especial-

mente mulheres, vistas como naturalmente inclinadas aos cuidados infantis)

Figura 6: Os “presentes de Frobel” sdo um conjunto sequencial de objetos principalmente
em madeira e |3, trabalhados no contexto do jardim de infancia (portanto, em criangas
pré-alfabetizagdo) como uma aproximagdo material e totalmente intuitiva, com
conceitos abstratos basicos como permanéncia, unidade, contagem, igualdade, e
além. Fonte: Wikimedia Commons.




acaba espalhando suas ideias para outros lugares na Europa e no mundo. A
partir da segunda metade do século XIX, e seguindo pela maior parte do século
XX, os ciclos basicos de educagdo formal em todo o mundo tém o jardim de in-
fancia, em préticas muito aproximadas da visdo original do pedagogo alemio,
como percurso predominante para a etapa pré-escolar. Outros pedagogos do
periodo, como Maria Montessori, incrementam a estas ideias enfatizando o
contato sensorial com materiais tateis e manipulaveis.

A disponibilidade dos Frobel’s gifts teve influéncia para além da ampla
adogdo do modelo pedagégico do jardim de infincia. Grandes arquitetos do
séc. XX, como Frank Lloyd Wright e Buckminster Fuller, reconhecem em parte
de suas obras a memdria do contato com estes materiais ainda na infincia.
Em “Inventing Kindergarten”, Norman Brosterman defende que grande parte
dos pensadores, artistas e projetistas responsaveis pela estética modernista foi
profundamente impactada pelo contato com os presentes de Frobel — incluin-
do Paul Klee, Kandinsky, Mondrian, e outros. Se ndo na fluéncia geométrica
adquirida através de um interesse precoce e intuitivo pelos blocos de madeira,
formas empilhaveis e diferentes experiéncias téteis oferecidas, os presentes
demonstram também uma influéncia possivel na prépria forma das constru-
¢0es modernistas que povoam nossas cidades atuais.

No entanto, em sua implantacio restrita a uma fase inicial do ensino
basico, o modelo de Frobel para a pré-escola contrasta severamente com os
esteios que acabam dirigindo o ensino dos anos seguintes. A partir da alfabe-
tizacdo, os percursos pedagdgicos passam a abandonar gradualmente as ativi-
dades de manipula¢io direta dos materiais de aprendizagem em favor de uma
manipulacdo mediada pela palavra escrita e pela aritmética, num movimento
que se justifica pelo aumento gradual da complexidade associada ao esfor¢o
académico. O que se pratica, portanto, durante esse percurso formativo que se
consolidou no séc. XX, é um movimento que associa o aumento de complexida-
de e amadurecimento intelectual com um gradual afastamento da experiéncia
direta da materialidade. Neste percurso, as atividades manuais sio vistas como

uma ponte necessaria para a crianca alcancar algum entendimento do mundo,
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que pode ser aos poucos abandonada quando ela domina o alfabeto e os nime-
ros. A matéria vai posteriormente sendo substituida pelas representac¢des do
intelecto (na forma de palavra), entendidas como superiores.

Resnick percebe e descreve este momento de descontinuidade operado
nos anos finais do ensino infantil, e sobre ele ainda aponta uma tendéncia re-
cente a uma nog¢io de competitividade individual entre os alunos que estimula
uma busca por atingir marcos de desenvolvimento cada vez mais precoces. As
escolas estadunidenses, segundo o autor, operam cada vez mais numa ldgica
de estabelecer metas sobre multiplos indicadores do trabalho educativo; dentre
0s quais as avalia¢des padronizadas constituem o indicador mais importante.
Este tipo de avaliagdo tem se espalhado amplamente nos sistemas educacio-
nais, refor¢ada pelo seu uso também como ferramenta gerencial de controle do
trabalho dos professores. Isso leva a transplantar praticas, assuntos e modelos
avaliativos préprios dos anos posteriores para o jardim de infincia (o que é
agravado também pela hegemonia dos exames padronizados), portanto aban-
donando as atividades ludicas de manipulagio e representacio mediadas pela

matéria. Resnick enfaticamente advoga pelo caminho oposto:

Resumidamente, o jardim de infdncia estd se igualando ao restante da
escola. Neste livro, defendo exatamente o oposto: acredito que o restante
da escola (na realidade, o restante da vida) deva se tornar mais parecido

com o jardim de infdncia.

(Resnick, 2020. p. 10)

O jardim de infancia tem caracteristicas que o autor julga ideais para o
desenvolvimento da criatividade, portanto capazes de realizar uma formacio
para os inovadores e empreendedores do futuro. Essas caracteristicas, vistas
como razio da eficicia do jardim de infancia de Frobel e também como con-
junto de recomendagdes praticas para o modo criativo de ensinar e aprender,

sdo resumidas e agrupadas nos “quatro pés” que populam o subtitulo do livro:
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Projects (Projetos), Passion (Paixdo), Peers (Pares) e Play (Pensar brincando).
O primeiro elemento, projetos, apoia-se muito no que ji era conhecido por
Papert. O aprendizado é mais amplo e mais verdadeiro quando ele é adquirido
num contexto de resolu¢io de problemas significativos para os estudantes; num
contexto em que seu trabalho tenha impacto real, e que necessita ser susten-
tado por um periodo extenso. Isso tem a ver com o segundo elemento: paixdo.
Aqui, Resnick enfatiza o papel significativo desempenhado pela mobilizacio da
agéncia do aluno e de seu interesse para um aprendizado mais longevo e flexi-
vel. A paix3o pelo tema trabalhado no contexto da escola também se beneficia
dos relacionamentos afetivos que sdo construidos ao redor desses projetos,
reforcando o terceiro elemento: pares. Os projetos devem ser dirigidos pelos
préprios aprendizes, em colabora¢io com seus colegas, construindo a partir de
suas ideias e vice-versa. O ultimo pé refere-se ao brincar (que consta na versio
brasileira como “pensar brincando”, presumivelmente para manter o jogo dos
quatro pés, possivel no original play), onde o autor reconhece o valor da am-
bientac¢io ludica para o aprendizado criativo. Naturalmente mais propensas
aos devaneios imaginativos, as criangas atribuem sentido de jogo e brincadeira
com grande facilidade, o que reforca os outros elementos com grande siner-
gia. Ainda que dispostos nos termos da experiéncia escolar infantil, segundo
Resnick, estes principios devem ser estendidos para além das criangas, efetiva-
mente proporcionando uma experiéncia vitalicia de pertencimento ao jardim
de infancia.

A obra curta é prolifica em recomendac¢des formais e esquemas pas-
so-a-passo para facilitar a aprendizagem ao estilo do jardim de infincia. Para
além dos “quatro pés”, também ha grande destaque para a espiral da aprendiza-
gem criativa, uma série ordenada de a¢bes tipicas das atividades do jardim de
infincia. Sua estrutura facilita o entendimento e a realiza¢io de uma sequéncia
iterativa de opera¢des de apreensio atenta do mundo e de interven¢io material
nele: imaginar, criar, brincar, compartilhar, refletir, dai de volta para imaginar
novamente e assim sucessivamente. A disposi¢io em espiral sugere que a sequ-

éncia pode ser iniciada em qualquer um dos verbos, e também que cada volta
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Figura 7: Diagrama representando a espiral da aprendizagem criativa. Fonte: Resnick,
2020.
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dada representa um pouco de crescimento. Uma crianc¢a pode iniciar um per-
curso na espiral pela imagina¢io®, por exemplo, para depois seguir a criagio de
um objeto que materializa o imaginado utilizando os suportes em que a crian-
¢a tem dominio. O objeto é suporte do brincar, atividade ludica essencial que
promove a experimentacido e estimula a etapa de compartilhamento, quando
ele é mostrado e explicado aos pares — portanto apreciado por outras pessoas
que nio o criador. No contato com outros pontos de vista é estimulada a etapa
de reflexdo, focada na avaliacio do produzido, na formulacio de hipéteses e
nas melhorias possiveis, retomando assim a imaginacio de uma nova versio.
O uso de um diagrama como este ndo pretende descrever precisamen-
te o fenémeno ou mesmo estabelecer uma estrutura para ser seguida a risca.
Os verbos representam a¢des desempenhadas durante o processo de apren-

dizagem que o autor recomenda, ainda que seu funcionamento na pratica

16 Resnick usa a palavra imaginagdo em sentido vernacular, referindo-se
a uma atividade exclusivamente mental de prefiguracdo de realidades, possiveis ou
nao. Este trabalho, no entanto, carrega referéncias que consideram o termo com maior
cuidado, reconhecendo sua etimologia, relevancia histérica e importancia filosofica.
Rozestraten (2019) desenvolve uma discusséo que acolhe as perspectivas da teoria do
imaginario de Gilbert Durand e outros da escola francesa. O esclarecimento sobre a
imaginagéo, de fato, compde parte importante da discusséo que este trabalho pretende
desenvolver, porque € a partir de uma concepgao ampliada da mobilidade das imagens,
e da sua significancia coletiva, que se pode compreender que a produgédo de imagens
€ uma das tarefas basicas da imaginagdo. Muito do que Resnick entende como a etapa
posterior de criagéo, por exemplo, nesta filosofia constaria sob o mesmo verbo, imagi-
nar; visto que a fronteira entre a imagem mental e aquela constituida pela disposi¢édo
de matéria, seja em desenho ou em objeto, nao € inteiramente clara, como se pretende
defender. As duas imagens compartilham uma origem simultanea e se influenciam
mutuamente. O compartilhamento do produzido, de maneira similar, também faz parte
das tarefas do imaginario, que ndo se limita a individualidade. O diagrama da espiral da
aprendizagem criativa constitui, naturalmente, uma simplificagdo de um fenémeno que,
na pratica, acontece em qualquer ordem e com significativa sobreposi¢édo de suas eta-
pas; algumas delas, talvez, indiferencidveis. Com uma separagdo entre uma imaginacgao
como agao prioritariamente mental e 0 momento posterior, de criagdo, como sendo, em
algum nivel, apenas a execugdo de um plano, estabelece uma clara hierarquia proces-
sual em sua espiral. Apenas assim é possivel considerar a expressao “materializar uma
ideia” da maneira como é usualmente considerada — como processo de sentido Unico,
onde as méos executam perfeitamente uma forma prefigurada no intelecto. Vilém Flus-
ser discute essa questdo em “Forma e Material” (Flusser, 2007).
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nio atenda sempre a ordem especificada ou a exata fronteira de suas etapas.
Mesmo assim, a natureza ciclica do processo salienta um foco importante que
os propagadores de uma educa¢do maker compartilham, e que, como veremos,
ecoa saber préprio dos campos do Design e da Arquitetura: a caracteristica ite-
rativa do trabalho de projeto. O resultado do processo de aprendizagem, assim
como do processo de projeto, tende a se consolidar pelo acimulo de ciclos de
movimentos de reflexdo e experimentacio de hipéteses, em escala reduzida
no inicio, e posteriormente se ampliando em escopo 4 medida que partes do
problema séo solucionadas.

Esta caracteristica iterativa aparece também no uso do termo
tinkering. De dificil tradugio para o portugés, a palavra denota uma atitude
de experimentacio material desestruturada, de natureza ladica, e pouco
direcionada a um objetivo claro. Resnick recomenda esse tipo de atitude

frente as atividades que constituem sua pedagogia:

A exploragdo ludica [tinkering] estd no ponto de encontro entre o
brincar e o fazer. Da mesma forma que muitas pessoas nédo veem o
valor das brincadeiras (é sé uma brincadeira), vdrias ndo veem o
valor das exploragdes [tinkering] (é sé uma exploracdo sem me-
tas definidas). As escolas tendem a focar no valor do planejamento
em detrimento das exploragées livres [tinkering] pois parece mais
organizado, direto, eficiente. Os planejadores tém uma abordagem
de cima para baixo: analisam uma situag¢do, identificam necessi-
dades, desenvolvem um plano claro e executam. Fazem sé uma vez
e fazem certo. O que poderia ser melhor que isso?

O processo de exploracdo lidica [tinkering] é mais bagungado.
Os exploradores [tinkerers] tém uma abordagem de baixo para
cima: comegam com algo pequeno, testam ideias simples, reagem
ao que acontece, fazem ajustes e revisam os planos, normalmente
seguindo um caminho sinuoso e indireto até a solu¢do. Mas o que

perdem em eficiéncia ganham em criatividade e agilidade. Quando
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coisas inesperadas acontecem e novas oportunidades surgem, os
exploradores [tinkerers] estdo mais bem preparados e conseguem

se beneficiar disso.

(Resnick, 2020. p.126)7

A defesa de Resnick dos percursos de aprendizagem mediados pelo
fazer e qualificados pela énfase na criatividade é exemplificada pela narracio
de episddios de uma vasta experiéncia de aplicacio de suas ideias com criancas
de variadas faixas etdarias. Este contato frequente com seu objeto de pesquisa
foi herdado de seu antecessor, dessa maneira acumulando décadas de traba-
lhos de observacdo estruturada — uma extensa base de dados. H4, no entanto,
uma possibilidade de interpretacdo que ndo parece ter sido considerada com
alguma seriedade: uma possivel atribuicdo de qualidade epistemoldgica para
as atividades de construcdo que propde. O aperfeicoamento das habilidades de
constru¢io sdo celebradas em suas palavras, mas nunca sio o objetivo de sua
pedagogia. Ainda figura como fundamental o entendimento, como uma capaci-
dade ou fluéncia representacional baseada no conceito abstrato — muito fre-
quentemente, a descri¢io matemadtica. Quando “Fran” (ibid. p. 42) construiu
um modelo funcional de elevador, o valor pedagégico desse fazer ndo advém
da ampliacio da sua capacidade de construir, mas sim do entendimento con-
ceitual sobre estruturas, mecanismos, sensores e programacao. “O interesse
em andar de bicicleta, por exemplo, pode levar a pesquisas sobre engrenagens,
fisica do equilibrio, evolug¢do dos veiculos ao longo do tempo ou impacto am-

biental de diferentes meios de transporte” (ibid. p.64). A revolucio proposta

17 Neste trecho especifico e no seguinte, as tradutoras tomaram a de-
cisdo de trabalhar com a expressao “exploragéo ludica” no lugar do termo angléfono
“tinkering”, incluindo mencdes ao termo original no corpo principal do texto e uma nota
oferecendo maior contexto. A escolha parece adequada, considerando o objetivo de
ampliar a acessibilidade do texto ao publico luséfono. Nesta dissertagdo, no entanto,
reconhece-se a extensa circulagdo do termo na comunidade maker, tendo sido adotado
inclusive no Brasil, sem qualquer alteragdo. Também ha interesse em discuti-lo em sua
especificidade, e é por isso que o termo é incluido aqui na transcrigdo das citacoes,
entre colchetes, todas as vezes em que ele € usado no texto original.
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pela pedagogia de Resnick nio atinge uma reavaliagdo do sentido da educagio
mais profundamente. O objetivo do esforco pedagdgico consiste, ainda, no
dominio das abstra¢ées da linguagem que representam o mundo através das
Ciéncias tradicionais — a cinética, a histdéria dos meios de transporte... O mes-
mo conhecimento cientifico e académico que se valoriza na escola tradicional.
O dominio motor e sensivel dos processos do fazer, para a educa¢io maker, ndo
constitui uma busca desejivel em si, sustentando-se melhor como justificativa

ou método para alcancar uma formacio que é prioritariamente da mente.

Alguns [educadores] acreditam que exploradores [tinkerers] possam
ter sucesso na criagdo de algo sem entender completamente o que estdo
fazendo. Isso pode ser verdade em alguns casos, mas, mesmo assim, esse
tipo de exploragdo [tinkering] oferece aos estudantes a oportunidade
de desenvolver fragmentos de conhecimento que podem integrar poste-

riormente uma compreensdo mais completa.

(Resnick, 2020. p. 127)

O que significa “entender completamente” o que se constr6i? A des-
cricdo mecanica de um fendmeno sempre sera preferivel sobre a habilidade de
executd-lo com consisténcia? Ndo h4 uma inteligéncia, expressa no fazer, que
pode ter tanta importancia quanto o entendimento conceitual? A pedagogia
de Resnick (e, para além dela, a pedagogia maker, em geral) ndo rompe com o
sentido da educa¢io hegemonica, apenas atualiza a maneira de cumpri-lo. O
objetivo é, ainda, a introdu¢io nas mesmas disciplinas do intelecto e, adicional-
mente, sua articulacio na constru¢io de um futuro orientado por impetuoso
imperativo a inova¢ido. Num contexto em que a educa¢io se propde a cumprir
as demandas do mercado de trabalho, e num mercado que desvaloriza as ha-
bilidades de execu¢do em detrimento das mentais, quais sdo os profissionais
formados na proposta do jardim de infancia vitalicio? Seguramente, ela nio

se destina a uma classe trabalhadora que passara seus dias desempenhando
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trabalhos desgastantes de manufatura e construcio, repetindo diariamente os
movimentos necessarios para, efetivamente, fazer as coisas que circulam nos
mercados. Estes fazeres seguem essenciais e alienados. O homem que Resnick
pretende formar, diferente disso, é pensado como um empreendedor criativo,
adaptavel e plenamente capaz de exercer sua vontade, de maneira esclarecida
e ponderada. As possibilidades de universaliza¢cio, ou mesmo ampliacdo, dos
preceitos do jardim da infincia vitalicio para as camadas mais baixas sio explo-
radas com o desenvolvimento e disponibilizagdo de ferramentas de software
(como o Scratch) em multiplas linguas. Para além do acesso a plataformas de
ensino de software, raramente trazem alguma recomendagio mais estruturada
que os exemplos de professores devotos a voca¢io que, nos rincdes do terceiro
mundo, mobilizam comunidades escolares em torno de projetos com pouco ou

nenhum acesso a recursos.

Como Mitchel ilustra, o mais importante é propiciar oportunidades que
incentivem exploragées lidicas e a criagdo de projetos significativos.
Quando aplicado de forma adequada, o computador pode ser uma fer-
ramenta fantdstica para isso. Porém, dependendo do objetivo educacio-
nal, as vezes sucata, materiais de artesanato e outros recursos do dia a

dia podem ser tdo ou mais relevantes para a atividade.

(Leo Burd, apud Resnick, 2020. p. xvi)'®

Para garantir o acesso material as ferramentas que compdem ambiente
didatico semelhante ao que se pode encontrar no MIT (ou seja, equipado com uma

dispendiosa variedade de materiais e ferramentas de trabalho manual e digital),

18 A experiéncia de sala de aula pode trazer clareza a respeito de algumas
situagdes praticas que muito sdo discutidas em abstrato e em modo subjuntivo. Uma
delas é o reconhecimento do poder de persuasdo e mobilizagdo do imaginario que se
exige de um professor que oferece aos estudantes lixo, em comparagdo com aquele que
tem a disposigéo cortadoras laser, impressoras 3D, robés da grife Lego e computadores
de todos os tipos e de ultima geragéao.
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onde essa pedagogia foi desenvolvida e validada, ha pouca énfase de larga escala.
A resposta tende a destacar o exemplo dos recursos destinados por fundac¢ées de
grandes empresas a projetos localizados, prioritariamente focados na sele¢io e
financiamento de talentos individuais originarios nas periferias para que estu-
dem nas institui¢des estadunidenses que propagam a mesma tecnoutopia. Em
iniciativas de cardter mais coletivo e publico, pouco esforco é despendido pela
garantia dos recursos necessarios para que esta abordagem pedagdgica esteja,
na integralidade das condi¢ées em que foi validada, ao alcance de criangas pobres
ao redor do mundo. Nessa dindmica, o efeito social da pedagogia dos “quatro
pés” ndo é uma revalorizagdo do trabalho manual, como se esperaria, mas sim
a manutencido de uma profunda separa¢io entre a pessoa que calcula os vetores
que garantem a solidez de uma casa e aquela que efetivamente assenta tijolo
sobre tijolo.

Muitos grupos académicos, empresariais e auténomos se ramificam, ao
redor do mundo, a partir de pontos de ligacdo com algumas das figuras discuti-
das aqui. H4 também pesquisadores de diferentes areas cujos temas costuram
intersec¢bes com as pesquisas envolvendo o uso de inovag¢des técnicas digitais
na aprendizagem. Alguns desses grupos e pesquisadores demandam uma men-
¢do, em especial aqueles mais ligados ao Brasil. Dois desses nomes se destacam
pela relacio muito préxima com o grupo de Resnick, sendo listados na pagina
“pessoas” do Lifelong Kindergarten group. O primeiro é o brasileiro Leo Burd,
ligado também a funda¢io Lemann, organiza¢do filantrépica com grande foco
em influenciar o ensino publico no Brasil. Fundada em 2011 pelo bilionario
Jorge Paulo Lemann, acumula controvérsia junto com seu fundador, um dos
trés donos do grupo Americanas, que anunciou faléncia em 2023 apéds fraude
contabil de dezenas de bilhées de reais. A fundac¢io influencia politicas publicas
através de grupos de pressio politica e programa de formacio de liderancas, que
j& conquistou centenas de mandatos publicos em varios estados do Brasil nos
seus anos de atuagdo. Leo Burd, diretor do programa de aprendizagem criativa
da entidade, prefaciou a edigdo brasileira do livro de Resnick, na qual é creditado

como revisor técnico; assim como Carolina Rodeghiero, que também é brasileira,
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também participa do grupo Lifelong Kindergarten, e também é ligada a fundacio
Lemann. Jornalista, pesquisadora e ativista, Carolina é creditada como respon-
savel pela implantacio da RBAC — Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa
(Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa, 2024), uma plataforma online para
professores e educadores informais compartilharem, entre colegas, atividades
e recursos didaticos apoiados no legado educacional de Papert. Por meio dessa
rede, promovem-se eventos, projetos e programas que expandem a influéncia das
ideias propagadas por esses grupos nas escolas brasileiras, privadas ou publicas.

Outro laboratério importante em produgio académica, impacto e in-
fluéncia é o TLTL — Transformative Learning Technologies Lab (Laboratério de
Tecnologias de Aprendizagem Transformadoras), do Professor Paulo Blikstein,
também brasileiro. Originalmente sediado na universidade de Stanford, na
vizinhanca do vale do silicio, o laboratério tinha relagdo com o Lemann Center
for Educational Entrepreneurship and Innovation in Brazil (Centro Lemann para
o Empreendedorismo Educacional e Inova¢io no Brasil), fundado pelo mesmo
docente em Stanford. A partir de 2018, o laboratério e o docente mudaram-se
para a Columbia University, em Nova Iorque, mais préximos dos pesquisadores
do MIT. Similar em métodos e temdticas ao grupo do jardim de infancia, o TLTL
pratica, além do desenho e disponibilizagdo de ferramentas pedagégicas, pesqui-
sas experimentais sobre aprendizagem com a aquisi¢do de dados quantitativos
por sensores eletronicos e tratamento de dados por inteligéncia artificial para
interpretar tracos emocionais, movimentos e rea¢des fisiolégicas do educando,
procedimento chamado de “multimodal learning analytics” (andlise multimodal
do aprendizado). Blikstein é um grande divulgador da pedagogia de Papert, como
também de Paulo Freire, constituindo uma visdo que vislumbra uma possibilida-
de de alianca entre dois pensadores muito distintos — afinal, em que termos a
pedagogia critica de Freire discutiria o contetdo ideolégico de valores como a
inovagio e o empreendedorismo?

Neste panorama de centros de produgio de reflexio e pesquisa prética,
ha desdobramentos que ampliam uma rede capilarizada de influéncia que chega

até a ponta da prética cotidiana dos educadores. As ideias do construcionismo
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e da aprendizagem criativa sdo colocadas em pratica em centenas de colégios
privados e escolas publicas, que implementam salas maker na tentativa de sanar
a demanda por uma educa¢io mais aproximada a cultura material técnica e a
suas possibilidades de edi¢io. O resultado é a proposi¢io do construcionismo,
empacotado sob a alcunha comercial maker, como componente curricular opcio-
nal. Apresentado como diferencial competitivo na disputa por matriculas, ele é
executado, muitas vezes, a partir da montagem de kits semiprontos em esforco
individual do educando, como quebra-cabecas de processo e resultado final ja
programados. Desta maneira, os fundamentos de uma pedagogia da construgéo
sdo aos poucos formatados em matrizes curriculares e produtos educacionais

para diferentes niveis de consumo.

Esforcos pela constituicao de métodos

Durante os anos iniciais do século XXI, a crescente presenca e influén-
cia das técnicas da informagio no mundo e na escola tornou-se tema de grande
interesse para a pesquisa em educagdo, mesmo em lugares que as teorias cons-
trucionistas nio alcancaram. Desde entéo, os debates educacionais a respeito do
uso dos computadores passam pelas suas consequéncias amplas na sociedade
contemporanea, por especula¢des em torno de conceitos vagamente definidos e de
alto impacto (como o ciberespaco), pela prépria técnica da informacgio enquanto
item curricular, e também pela proposi¢cio de ferramentas pedagdgicas a partir
das novas possibilidades tecnoldgicas. Entremeada na aproximacio que o universo
da educagio empreende sobre a cultura digital hd uma dicotomia entre uma pon-
deragio critica acerca dos possiveis maleficios das mdquinas, e o reconhecimento
nelas de potenciais revolucionarios de transformacio da forma escolar — como
quando sdo propostas bases tedricas para justificar o Ensino a Distancia (EAD),

ou quando sdo elaborados guias praticos para viabilizar sua ado¢io como esfor¢co
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pela universalizacio do ensino, a partir de experiéncias com o Ensino Emergencial
Remoto (EER), durante a pandemia da COVID-19, em 2020.

O campo de pesquisa e produgio de discurso acerca das multiplas re-
lagdes entre Tecnologia e Educa¢do se constituiu muito vasto desde a virada do
século. Ao recorte deste trabalho interessam alguns assuntos que dividem espago
com a abordagem maker em suas manifesta¢des e referéncias, em especial a ma-
neira como circulam no Brasil — em promiscua relagdo com grandes interesses
empresariais sobre o ensino publico (Castro; Couto; Ramos, 2023) — a partir de
suas referéncias na América do Norte. O recorte revela, nos ultimos dez anos, uma
tendéncia de sintese das pedagogias do século XX, que passa por uma espécie de
disputa do significado de sua heranca num momento sui generis para a educagio.
Neste cendrio, onde se nota o esfor¢o pela consolida¢io de taxonomias que visam
dar sentido 2 atividade instrutiva e educativa no contemporaneo, este trabalho se
concentra nas interfaces existentes com a abordagem maker, porque é nela que se
veicula mais intensamente a recomendacio pelo contato direto com os materiais
de uma situagio de projeto; no entanto outras abordagens ou métodos podem ser
comentados quando houver pertinéncia.

O ponto de partida da leitura desses campos teméticos da pesquisa em
educacio sio as metodologias ativas, termo guarda-chuva que pretende abarcar
o maker ao lado de outras abordagens. Sob a mesma classificagio encontra-se
também o project-based learning (PBL — aprendizagem baseada em projetos) e
seu gémeo de mesmo acrénimo, problem-based learning (aprendizagem baseada
em problemas); também sio citados o ensino hibrido (que, a este ponto, parece
oferecer-se como proposta conciliadora para diluir a aridez do ensino a distancia,
preservando o maximo de sua orientag¢io pela eficiéncia), o uso de jogos como me-
diadores da aprendizagem (pratica atualmente veiculada sob o termo anglé6fono
gamificagdo, que vem ganhando espagos para além do contexto da educagio), a

metodologia do design thinking'®, e outras variadas recomendag¢bes mais praticas,

19 O termo design thinking (algo como ‘o pensamento préprio do desig-
ner”), que também circula intensamente no Brasil em sua lingua original, possui uma
trajetdria curiosa até alcangar a prateleira das ferramentas de ensino-aprendizagem.
Proposto originalmente pelo estudio estadunidense de design de produto IDEO nos
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como a sala de aula invertida, o uso de simula¢des, encenag¢des e debates. O que
une cada uma dessas propostas é a diretiva de colocar o estudante no centro de sua
propria aprendizagem e incentivar sua participa¢do ativa com processos autodiri-
gidos. Na forma como se constitui mais influente para a praxis, as metodologias
ativas se apresentam como um catalogo de ferramentas praticas para o uso em sala

de aula (ou fora dela).

Sdo muitos os métodos associados as metodologias ativas com potencial
de levar os alunos a aprendizagens por meio da experiéncia impulsora do
desenvolvimento da autonomia, da aprendizagem e do protagonismo.
Nesse sentido, ao tratar de problematizagdo, sala de aula invertida, sala
de aula compartilhada, aprendizagem por projetos, contextualizagéo da
aprendizagem, programagdo, ensino hibrido, design thinking, desenvol-
vimento do curriculo STEAM, criagdo de jogos, entre outras, este livro
mostra a relevancia do papel do professor e sua autonomia para criar

novos métodos, respeitando os principios da metodologia ativa.

(Bacich; Moran, 2018. p. 18)

Quando Bacich e Moran (2018) afirmam que a metodologia ativa
“surgiu muito antes do advento das TDIC” (tecnologias digitais da informacio
e comunica¢io), mencionando pedagogos como John Dewey e Paulo Freire,
pretendem legitimar uma existéncia anterior aos proprios esforcos de conso-
lida-la. Com isso, demonstram uma perspectiva sobre a trajetdria recente da

educa¢do como um caminho de progresso evolutivo; como se as pedagogias

anos 90, baseava-se numa generalizagdo dos métodos e ferramentas ja consolidados
no campo do design para a utilizagdo em atividades que ndo a conformacao de pro-
dutos industriais. Em sua intencao de abrangéncia, foi utilizado para atender escopos
téo diversos quanto a solugao de problemas endémicos de comunidades especificas
e o design dos servicos digitais das grandes plataformas, em alianga com uma linha
do design de interfaces que demonstra ligagdes académicas com os behavioristas
classicos. A marcante presenca do design thinking nas instancias como ferramenta de
aprendizagem é ainda mais recente, e demanda investigagéo especifica..
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fossem descobertas pelos pedagogos, e nao propostas. Também consiste numa
visdo conciliatéria: é como dizer que cada um dos pedagogos mais influentes
do século XX — que, sem duvidas, traziam muito em comum, mas também
portavam contradi¢ces talvez inconcilidveis — convergiriam naturalmente
numa sintese orientada sob a bandeira da autonomia operativa do estudan-
te, possivelmente o singular ponto de unanimidade entre as muito diversas
opinides e filosofias elaboradas durante o século XX. Consultando as fontes
originais, ainda que se possa reconhecer elementos do que se veio a constituir
como preceitos das metodologias ativas, cada autor que busca pensar uma
“escola nova” traz heterogeneidades que dificultam agrupa-los numa dire¢io
tao clara; em especial o par Dewey e Freire, ambos marcados por suas realida-
des locais opostas na dialética entre centro e periferia globais. A metodologia
ativa, neste sentido, parece mais adequadamente uma interpreta¢io sintética
das discussées do inicio do século, reconhecendo sua diversidade de modos de
pensar a escola como um acimulo de ferramentas prescritivas; ou um esforco
de consolidac¢io da totalidade do pensamento sobre a escola no ultimo século

em uma ciéncia do aprendizado que dé conta dos desafios das técnicas digitais.

A diversidade de técnicas pode ser iitil, se bem equilibrada e adaptada
entre o individual e o coletivo. Cada abordagem — problemas, projetos,
design, jogos, narrativas — tem importdancia, mas néo pode ser super-

dimensionada como tnica.

(Bacich, Moran, 2018, p. 55)

A popularidade das metodologias ativas e sua franca circulag¢io nos es-
pacos escolares também testemunha uma vulgarizagdo, que deve ser apontada
e discutida, do préprio termo metodologia. Usa-lo no plural supde que cada uma
das ferramentas ali descritas e sistematizadas compde nio apenas método —
ou seja, um “modo de fazer” consolidado, justificado e reproduzivel, como o
método cientifico — mas também, com o acréscimo do logos, a atitude reflexiva

e a comparacao sistematica de diferentes métodos que justificaria o sufixo logia.
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Assim, em certos contextos informais, é comum ser apresentado a metodologia
maker, a metodologia da aprendizagem baseada em projetos,  metodologia do design
thinking, como algumas das representantes das metodologias ativas. Analisan-
do-as mais detidamente, nota-se que cada uma atende a escopos radicalmente
diferentes — a abordagem maker, por exemplo, inclui uma ideologia (em gran-
de parte a californiana), uma prdxis espelhada em um movimento cultural de
alguma expressdo e uma bibliografia razoavelmente estabelecida; enquanto a
“metodologia da sala de aula invertida” pressupde pouco mais que uma maneira
alternativa de estruturar uma sequéncia diditica. Nenhum desses elementos
é atravessado por estofo filoséfico suficiente para compor prépria metodologia;
haveria controvérsia, inclusive, se o guarda-chuva proposto para agrupar tais
elementos tio diversos constituiria, em si, metodologia.

Além da abordagem maker, pelo menos mais uma das ferramentas con-
sideradas parte das metodologias ativas é anterior a discusséo a respeito delas.
Trata-se do problem-based learning (aprendizagem baseada em problemas), que
surgiu como uma nova (e heterodoxa) estruturagio para o curso de medicina da
universidade McMaster, no Canad4, iniciada em 1969 apés trés anos de plane-
jamento (Servant-Miklos, 2019). Anterior ao nome sob o qual se notabilizou, a
experiéncia partiu das insatisfa¢cées difusas de cinco médicos com o ensino em
sua area. Influenciados também pela contracultura do periodo, implementaram
procedimentos de ensino radicalmente diferentes do usual, evitando totalmente
o formato das aulas expositivas e bibliografia obrigatéria. Em vez disso, a estra-
tégia previa apresentar aos estudantes, organizados em grupos pequenos que
continham integrantes de diferentes etapas do processo formativo, problemas
clinicos roteirizados. Os alunos entio, sob uma supervisdo mais passiva que o
usual, sdo encarregados de reunir os recursos de aprendizagem necessarios para
entender a situagio e sugerir planos de a¢do. Acompanhado de retérica sobre a
necessidade de construir novas formas de aprendizagem para o profissional do
século XXI, que vive na era da informacio, o exemplo da McMaster teve grande
influéncia sobre a consolidacido do PBL e aplicagdes subsequentes dessa aborda-

gem para além do ensino superior.
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Um dos desdobramentos da influéncia da experiéncia canadense é a
multiplicagdo de suas varia¢des. Na lingua inglesa, a expressdo “-based learning”
passou a ser acompanhada de uma dezena de outras, quase como sufixo: inquiry-
-based learning (esta usualmente citada como supertipo das outras), design-based
learning, phenomenon-based learning e outras. Delas, uma das mais influentes
(e, sem duvidas, a mais relevante para este trabalho) é o project-based learning
(aprendizagem baseada em projetos), em que o resultado do trabalho auténomo
dos alunos deve ser um produto final bem definido (Kokotsaki; Menzies; Wig-
gins, 2016). Na pratica, guarda grande semelhanca procedimental com a aborda-
gem maker, porque desloca o motor da atividade educativa do professor para os
alunos, incentivando neles o esfor¢o coletivo de assumir o protagonismo de seus
processos de aprendizagem. Em compara¢do com a aprendizagem baseada em
problemas, tende a ter maior amplitude temética, pois oferece condi¢cdes de con-
textualizacdo mais flexiveis para sua adapta¢io a multiplas disciplinas classicas.

Ainda que a aprendizagem baseada em projetos ofereca vantagens para
o desenvolvimento da autonomia e o senso de agéncia dos estudantes, sua apli-
cagido nos espagos escolares revela muitos desafios préticos, tanto relacionados a
disponibilidade de recursos quanto a aderéncia a novas liturgias do ensino-apren-
dizagem. Um desses desafios se relaciona a uma compreensdo pouco estabelecida
na comunidade escolar sobre o que constitui, exatamente, um projeto. Embora
primariamente associada a producio de objetos fisicos ou digitais, a palavra aca-
ba designando também outras atividades que envolvem planejamento — o que,
no contexto escolar, pode incluir desde a constru¢io de um aparelho eletrénico
para consultar a avaliagio didria da comida oferecida no refeitério da escola até
a organizacio autodirigida de um torneio esportivo interclasses, por exemplo.
Na literatura especifica do project-based learning, ha pouca discussio clara sobre
0 que vem a ser um projeto, nos termos em que se relaciona com a instancia
formativa — apesar da abundéncia de descri¢des de experiéncias exemplares do
uso das ferramentas em diferentes contextos.

Ademais, a circulagio e uso dessas metodologias ativas no contexto bra-

sileiro revela especificidades de ordem politica. Aqui, as instituicdes particulares
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de todos os niveis (bdsico, médio e superior), usualmente pioneiras na adog¢io das
tendéncias estadunidenses, dispdem de uma realidade material muito superior
ao que estd ao alcance dos professores na rede publica — e tal vantagem é critica
quando a prética pedagdgica envolve o uso e a edi¢do de técnicas digitais. O pro-
blema de agravamento da desigualdade que isso gera é claro, e as respostas a ele
passam ou por uma responsabilizacio do professor individualizado, em discur-
sos como “o professor que € criativo e inovador (apesar de nio ter sido formado
numa escola que buscava cultivar essas qualidades) deve ser capaz de adaptar os
principios a sua realidade especifica”; ou pelos esfor¢os constantes empreendi-
dos por grandes holdings do setor da educagio sobre o poder legislativo (Castro;
Couto; Ramos, 2023), advogando pelo modelo de parceria publico-privada e por
mais ingeréncia de organizag¢ées filantrépicas (como a fundagdo Lemann, ligada
a iniciativas em colaborag¢io com universidades como o MIT) sobre as politicas
publicas a nivel federal. Enquanto as propostas norte-americanas sdo realizadas
nas escolas privadas em condi¢des muito préximas aquelas que orientaram seu
desenvolvimento (o que passa pelo contato do educando com uma abundancia
de recursos digitais e ferramentas caras), os alunos da rede publica sdo subme-
tidos a reformas curriculares, como a BNCC (Base Nacional Comum Curricular)
e o NEM (Novo ensino médio), que repetem as mesmas propostas, mas com
laboratdrios e materiais drasticamente reduzidos ou mal gerenciados.
Integrando o “pacote de intensificagdo das reformas [neoliberais] sofri-
das pelo Estado brasileiro nos ultimos anos” (Castro; Couto; Ramos, 2023, p. 10),
aretérica em redor da abordagem maker na educagao — que compartilha muitos
tracos com as metodologias ativas, em geral — ganha espago continuamente,
exigindo uma aprendizagem mais focada no aluno e adequada aos problemas do
futuro. Esta retérica usualmente critica a permanéncia multissecular da forma
escolar caracterizada pelo modelo do professor-transmissor, além do acentuado
descolamento entre os assuntos que se trabalha nas escolas e aqueles relacio-
nados as vidas produtivas posteriores dos alunos. A maior justificativa que ela
defende é a necessidade de formar cidaddos e profissionais para uma realidade

futura, para lidar com os problemas futuros, num mundo em transformacdes
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violentas. Na prética, o futuro oferecido aos estudantes da rede publica (exceto
aqueles mais talentosos, selecionados em bolsas financiadas pelas organiza¢es
filantrépicas) é pouco mais que o futuro do trabalho; enquanto seus colegas
melhor afortunados alimentam o desejo de tornarem-se empreendedores visio-
ndrios, a imagem de Steve Jobs.

Para depurar esse cendrio e encaminhar andlise, serd necessério inves-
tigar as raizes das pedagogias do ultimo século, especialmente no que concerne
ao desenvolvimento das formas histéricas hoje reconhecidas como “escola tradi-
cional” e “escola nova”; investigacdo que serd empreendida no capitulo seguinte.
Entdo, um olhar para a realidade de sua aplicagdo pratica no contexto do sub-
desenvolvimento enseja a pergunta se as abordagens pedagédgicas influenciadas
pela ideologia da Califérnia estéo, de fato, formando individuos mais criativos,
reflexivos, criticos, preparados para o futuro; e, ainda, se o estio fazendo de uma
maneira que contribua para a redugio das profundas desigualdades que marcam
o0 &mbito nacional tanto dentro da escola quanto fora dela. Também nos interes-
saum debate mais fundamental a respeito das ideias que animam a consolida¢io
de uma educagio maker. Ha algo nelas que enseje alguma provocagdo mais pro-

funda ao pensamento pedagdgico hegemoénico?

Determinando um objeto de estudo: a poténcia pedagégica do fazer
com as maos

Mitch Resnick é eloquente em sua defesa que, na transicio entre o jar-
dim de infincia e a escola primdria — marcada pela aquisi¢io do alfabeto — algo
muito importante é perdido. Abruptamente, a escola deixa de veicular contato
direto com os objetos do curriculo, de trazé-los ao tato. A partir da alfabetizagéo,
todo o conhecimento passa a ser mediado pela palavra, em operacbes quase que

exclusivamente de escuta, fala, leitura e escrita; ou seja, a experiéncia referencial
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de um mundo sobre o qual se conhece passa a ser construida quase totalmente
por linguagem, representacio simbélica desse mundo. Ainda que um cultivo da
habilidade de ver imagens permaneca presente, o desenhar (produzir imagens)
perde qualquer espaco como operagio valida por seu préprio valor enquanto
representacio. O desenho ndo pode realizar a dialética binaria entre verdadeiro
e falso (acerto ou erro) que é possivel para a linguagem na sua versio mais com-
portada, e portanto nio se submete a logica de avaliagdo da escola. Para além do
desenho, hd a musica, o teatro, a danga, o esporte: disciplinas do corpo; e para
além delas, também, toda uma sintdtica motora do uso de ferramentas para atri-
buir forma aos materiais, empenhada na construg¢io de objetos — o territério da
fabrica¢io. Mais do que meio de expressio de individualidades (como o reduz os
discursos habituais em volta do papel das artes no contexto escolar), hé razdes
para considerar que o dominio de uma selecdo ampla de modos de representar
pode contribuir para o avanc¢o de algumas medidas de desempenho dos alunos e
das turmas. Mas isso tem pouca relevincia quando se considera um quadro mais
amplo: essa fluéncia sobre uma multiplicidade de representac¢des é também todo
um regime cognitivo ampliado, que desafia a separagio cartesiana entre mente e
corpo. Tal regime constitui o objeto de estudo deste trabalho.

A hipétese que justifica os préximos capitulos é que este mesmo objeto
é comum a ao menos trés campos das ciéncias aplicadas e da prdxis. Sao eles
o campo da pedagogia, no qual serd empreendida uma revisdo histérica mais
aprofundada, procurando devolver as metodologias ativas sua historicidade; as
Ciéncias cognitivas, que avan¢am no entendimento ampliado da cognigdo corpo-
rificada e da cognigdo distribuida, numa abordagem interpretativa enativista; e o
campo ampliado da teoria e ensino da Arquitetura, urbanismo e Design, infor-
mado pela teoria da representa¢io e do imagindario, que reconhece a qualidade
poética do ato material — ou seja, que inventar é ato da mio mais do que da
mente. Discutir os desdobramentos de uma amplia¢ido do quadro cognitivo para
dominios além da soberania da palavra é apenas um primeiro passo no desenvol-
vimento de uma pedagogia da matéria — talvez constitua apenas reconhecer a

necessidade de alguma.

91



e e b e P e in | B et

L% 1 s iy
3 . i
v R .
A P
[ . -
i .
Fa
. - i
SRR s,
eg A1 g
m |
3 A % -
= 1 W




Figura 8: Linha do tempo da cultura maker. Fonte: do autor.
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A mao e a matéria na escola: panorama pedagodgico da
eénfase no corpo sensivel e na materialidade

Atualmente, o debate amplo sobre a escola encontra-se permeado pelo
delineamento de uma intensa contraposi¢do. O senso de protagonismo histdri-
co do homem moderno — individuo em concepgio forte, dono de sua prépria
vontade, ignorante da terceira chaga narcisica?® — o faz enxergar-se sempre no
ponto de virada de algo como uma profunda descoberta. Algo que tornara velho
todo o conhecimento, que revelard a realidade dormente sob o véu da letargia
intelectual da prdxis. Nascida de tal férma, a contraposicio citada se d4, quase
sempre, nos termos da escola tradicional, obsoleta e inadequada, e a nova peda-
gogia que se quer defender na ocasido. Um roteiro como esse estd presente na
retdrica de muitos dos divulgadores da educagido maker. Imperativos da cultura
empresarial penetram estes discursos em pelo menos duas frentes: mais superfi-
cialmente, por uma ideologia do gosto pelo futuro, mediada no maravilhamento
tecnolégico — uma erdtica das maquinas; e, mais profundamente, ao reduzir a
necessidade de formacio do individuo a sua fungio produtiva, através da im-
plantacio de novas matrizes curriculares: no lugar de conhecimentos, entram
as habilidades e competéncias como os objetivos desejaveis da aprendizagem.

Constitui, portanto, em semelhanca com as metodologias ativas, uma afirmacio

20 ‘No transcorrer dos séculos, o ingénuo amor-proprio dos homens teve
de submeter-se a dois grandes golpes desferidos pela ciéncia. O primeiro foi quando sou-
beram que a nossa Terra ndo era o centro do universo, mas o diminuto fragmento de um
sistema cosmico de uma vastiddao que mal se pode imaginar. Isto estabelece conexao,
em nossas mentes, com o nome de Copérnico, embora algo semelhante ja tivesse sido
afirmado pela ciéncia de Alexandria. O segundo golpe foi dado quando a investigagéo
biologica destruiu o lugar supostamente privilegiado do homem na criagéo, e provou sua
descendéncia do reino animal e sua inextirpavel natureza animal. Esta nova avaliac&o foi
realizada em nossos dias, por Darwin, Wallace e seus predecessores, embora ndo sem
a mais violenta oposicao contemporanea. Mas a megalomania humana tera sofrido seu
terceiro golpe, 0 mais violento, a partir da pesquisa psicoldgica da época atual, que procu-
ra provar o ego que ele ndo é senhor nem mesmo em sua propria casa, devendo, porém,
contentar-se com escassas informagbes acerca do que acontece inconscientemente em
sua mente.” (Freud, 1996, p.34)
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de um tipo especifico de sujeito, individuo dono de si; como também a demar-
cacdo de um espaco possivel de a¢io e obra, claramente limitado pelo universo
do trabalho. Aqui, a cultura empresarial exerce peso, portanto, tanto sobre o ser
quanto sobre o fazer do aluno.

Para entender o papel de tal proposta educativa no cenério contempo-
raneo, desatemos entdo certos nds. Algumas das proposi¢des enunciadas como
novidade estdo presentes em longevas discussoes entre os pedagogos. Esclarecer
e situar tais debates em seus contextos se faz necessario para dissolver seu as-
pecto ilusério de novidade e recuperar-lhes sua historicidade prépria. Por isso,
propde-se neste capitulo um breve (e incompleto) levantamento de temas es-
pecificos, centrais para a educagio maker, como foram debatidos anteriormente
por alguns dos pensadores da educagdo desde o século XVII. Sio eles a dimensao
do interesse (e suas aproximacdes com as ideias de vontade, gosto ou desejo); a
centralidade da autonomia no processo de aprendizagem; e, principalmente, én-
fases possiveis na importincia da materialidade em interagio com a dimensédo do
corpo — a vulgar, mas apropriada expressdo “botar a mio na massa”. No percur-
so dos pedagogos, pretende-se percorrer alguns dos nomes mais relevantes para
os temas especificos, em suas transformagdes no decorrer do periodo proposto,
com a finalidade de alcan¢ar a ancoragem tedrica de alguns dos proponentes con-
temporaneos desta educagio mio-na-massa, como discutidos anteriormente.

Adota-se uma periodizagio que pretende reconhecer o campo das dis-
cordancias fundamentais sobre a ideia de escola como se desenrolou nos ultimos
séculos, em vez de homogeneizar o passado a um erro superado sob a denomina-
¢do “escola tradicional”. A disputa se d4, mais adequadamente, entre a pedagogia
cldssica, inaugurada com os pioneiros da didatica e resistindo até o entreguerras,
e a pedagogia moderna, representada pelos escolanovistas do inicio do século XX,
alguns de seus pares fora da Europa, e alguns de seus comentadores. A figuracdo
de tal panorama se desenrola ndo como a evolugdo de uma ciéncia do aprender,
mas como a disputa de vises sobre o sentido da escola, e mais profundamente
do humano — o que culmina num momento contemporaneo de crise profunda

e singular impasse.
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Ao percorrer quase quatro séculos de pedagogia, o enquadramento
dos assuntos relacionados a cultura maker possibilita, ao final, reconhecer a hi-
potese transversal que anima este trabalho: a de que a interagio fisica do corpo
com a matéria, em especial na atividade plastica de conformar e repropositar
objetos da cultura, constitui ndo apenas uma ferramenta de acesso ao conhe-
cimento racional e da possibilidade de transforma¢io do mundo a partir do
designio mental; mas também, como ja é discutido no campo da arquitetura,

uma base material de uma inteligéncia propositiva, prépria do projetar.

Despertar da pedagogia humanista

Na Europa medieval havia, essencialmente, dois caminhos para
aprender. Num deles, das corporag¢des de oficio, formava-se o trabalhador-ar-
tesdo, treinado numa pratica da producio de bens de uso. A escola do assis-
tente-aprendiz nido se separava do trabalho, dava-se no percurso das etapas
mais faceis ou desagradaveis dele. Seus professores eram o couro, o vidro, o
metal, a madeira, o barro, a pedra — tanto quanto o mestre. O saber estava
nio s6 em sua mente, mas também na mio que decifra pelo tato as varia¢des
do material e executa com perfeicdo as formas consolidadas pela tradi¢io.
Em contraste, o caminho reconhecido como superior era o da escolastica, do
conhecimento antigo, que formava aprendizes para as ocupag¢bes superiores
da teologia e do direito, na tradicdo das artes liberais formadas pelo trivium
e o quadrivium.

Entdo, com os ventos da aproximacio do século das luzes, o espaco
de embate das ideias foi sendo penetrado pelo empirismo dos primeiros cien-
tistas. A palavra método ganha proeminéncia a partir do século XVI, esten-
dendo-se da ciéncia para o ensino, trazendo consigo uma rejei¢do da retdrica

e da légica indireta dos aristotélicos. Para aculturar uma “nova elite gover-
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nante de uma comunidade civilizada” (Hamilton, 1993, p.11), a burguesia,
era necessario um conhecimento natural e humanista que se da pela ciéncia,
facilitado por regras simplificadas, curtas e memoriziveis. Neste contexto,
Jan Amos Coménio é amplamente considerado o principal compilador da
didatica como a arte e a ciéncia de ensinar (ibid). Em sua Didatica Magna,
inventa o curriculo, que supde ndo apenas uma lista organizada de tépicos
mas também uma sequéncia correta deles: do mais simples para o mais com-

plicado, do mais fécil para o mais dificil.

As nogdes de curriculo e diddtica emergiram e sustentaram a criagéo de
uma nova tecnologia de escolarizagdo. E foi o suposto poder desta nova
instrumentagéo que, sem nenhum trago de humildade, levou Coménio a
expressar na “Didactica Magna” que “todas as coisas” (omnia) podem

ser ensinadas a todos os homens (omnes).

(Hamilton, 1993, p. 9)

A obra é considerada a inauguracio da pedagogia. Sua no¢io de mé-
todo (didatica) é o que vai permitir posteriormente o advento da escola de
massas; ndo apenas quando toma por principio a igualdade dos educandos,
mas também quando estabelece uma forma escolar que coloca um unico pro-
fessor ensinando dezenas de criangas — é a formac¢ido humanista de muitos
por poucos. Constitui um pilar disciplinar que sé encontra relevante desafio
tedrico no inicio do século XX; no entanto, n3o é em seu ordenamento carte-
siano que encontra tal desafio, ainda hoje. Coménio havia herdado de Ratke a
orienta¢do empirista de sua pedagogia (Boto, 2017, p. 166), como também de
Descartes o “cogito, ergo sum”. A escola de Coménio era, portanto, uma escola
para a formacio do espirito humano livre e civilizado, como instincia superior
do individuo. Ela trata da vida mental do humano, governado pela razio — por
isso um espago de aprendizado relacionado, mesmo que por contraposicio, a

escolastica em vez da corporacio de oficio.
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A disciplina do corpo segue sendo inferior, num atravessamento que
é também de classe. Aqueles que aprendem na prética, na lida material, sdo os
trabalhadores artesdos — a eles que se reserva a dedica¢io a uma forma basal de
compreensio e atua¢io no mundo, aproximada as maos e aos sentidos. Isso nio
significa negar a dimensio dos sentidos na filosofia empirista, para a qual figuram
como janelas imperfeitas para o mundo natural. Na pedagogia de Wolfgang Ratke,
assim como na de Coménio, o uso de ilustragdes e o exercicio de leitura das formas
tem grande importancia, aparecendo como uma dimensio rasa de representacio,

como pontes para atingir o dominio da racionalidade:

O preceptor explica, delicadamente, as letras aos meninos e como sdo
construidas sua figura e forma. Por exemplo, veja a letra o: tem uma figura
redonda e é como um circulo ou um prato. Assim se guarda melhor. O c é
redondo, mas somente um semicirculo, como a foice. O x tem a forma da
cruz. O m possui trés tragos verticais e 0 n s possui dois (...). Por meio de
tal ensino, a crianga é motivada a pensar mais facilmente as coisas, além
de reconhecer e copiar as formas e as figuras das letras a partir de objetos

materiais que ela vé em sua casa.

(Ratke, apud Boto, p.168)

Se, em tal didatica, os sentidos constituem pouco mais que pontos de
contato entre a realidade e o mundo superior da razio cientifica, muletas limitadas
para alcancar o esclarecimento; e se o ensino deve ser do mais simples para o mais
complexo, segue a compreensio de que as experiéncias de contato direto com a ma-
téria tém potencial pedagdgico especial para as crian¢as pequenas. Esta constatacio
levou Friedrich Frébel, pouco depois, a fundar o Jardim de Infancia (Kindergarten),
como descrito no primeiro capitulo, espaco privilegiado para o estimulo dos sentidos
e o treinamento da motricidade; mas que é gradualmente defasado pela sala de aula
nos anos posteriores da jornada escolar — quando a orientagio se d4 na leitura e na

manipulacio dos conceitos, acompanhando o nivel de alfabetiza¢io do aprendiz.
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Aqui, o sujar-se de matéria é atividade primitiva desempenhada
pelas criancas pequenas, além dos trabalhadores. Com o primeiro ciclo de in-
dustrializacgdo, tal ordenamento justificou um crescente aprofundamento da
desigualdade, oferecendo uma via moral pelo mérito individual e contribuindo
para a consolidagdo da burguesia como classe dominante durante os primei-
ros ciclos de industrializacio. Aqueles individuos que nio obtinham sucesso
escolar faltava o amadurecimento intelectual conquistado pela dedicacio;
e portanto seus destinos estavam em trabalhos bracais. Mesmo em Johann
Herbart, fil6sofo alemao do inicio do século XIX e reformador da escola, tal re-
gime de superioridade do intelecto ilustra uma amplia¢do da consciéncia e do
progressivo refino intelectual no processo de aprendizagem; iniciando com a
percepgdo “pura”’, passando a motricidade das opera¢des geométricas, e assim
por diante em substituicdes de instancias de representacio incrementalmente

mais abstratas e associadas ao mental:

O ensino das matemadticas e das ciéncias naturais iniciava-se com exer-
cicios de percepgdo. A estes se seguiam a geometria, a dlgebra, a teoria
dos logaritmos e, finalmente, o cdlculo diferencial e integral. Nesses
dois ramos foram enxertadas (acrescentadas) a religido, as narrativas

histéricas, a gramdtica e as ciéncias naturais.

(Hilgenheger, 2010, p.27)

O curriculo, entdo ainda uma novidade, é encadeado sob a perspectiva
do incremento de complexidade com o passar do tempo e com a maturidade
do aluno; e, via de regra, as tarefas consideradas menos complexas sio as que
envolvem a percepc¢io e a manipulacio de objetos e ferramentas. Esta ideia na-
turalizou-se de tal modo que fundamentou posteriormente uma interpretacio
de matriz estruturalista da questdo antropolédgica fundamental da educagio,
na qual o aprendizado e o desenvolvimento infantil reproduzem um paralelo
com o desenvolvimento evoluciondrio e civilizatério do humano; ou seja, que

as fases do desenvolvimento da crianca tipica, considerada individualmente,
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correspondem a momentos do desenvolvimento coletivo do intelecto huma-
no”'. No exemplo do ensino de matematica, o estabelecimento de uma sequ-
éncia curricular comeca pela percepcido como ferramenta elementar, e logo
depois passa a geometria, fazendo uso de figuras disponiveis aos sentidos e
manipuldveis pelas maos que desenham; em seguida introduz a 4lgebra, como
uma linguagem generalista de representacdo da matematica, e assim em diante
até os mais avancados tépicos. Na constru¢io de uma sequéncia como esta,
fica estabelecido também um movimento de afastamento sucessivo das pra-
ticas mais aproximadas ao corpo sensivel (que percebe) e animado com seu
préprio movimento, como a pratica do desenho; em dire¢do a fun¢des mentais
mais abstratas, de manipulagdo de linguagens simbélicas convencionadas. Um
entendimento como esse contribui para a ideia de que o ponto de chegada da
experiéncia da cultura é o cultivo do intelecto (ou da grandeza da alma), en-
quanto as coisas da matéria e dos sentidos sdo apenas uma ponte precaria para

alcancar esse refinamento.

21 Charlot demonstra apari¢ao explicita dessa sorte de pensamento hie-
rarquico ja no fim dos anos 60, apresentado como “lei biogenética’, quando critica a
discussao de Adolphe Ferriere entre o estado selvagem da crianca e a educagao como
seu caminho em direcao a civilizagao:

"0 autor expbe sua tese sob a forma de um surpreendente grafico piramidal,
estabelecendo uma correspondéncia entre ‘tipos psicoldgicos’ e ‘idades da infancia e
da Humanidade’ Na base dessa escala biogenética, encontramos, € claro, o selvagem: o
‘Tipo Sensorial Vegetativo e Tatil (Selvagens)’ corresponde a crianga de zero a dois anos:
sensorialidade tatil, Vida vegetativa’ e, na evolucdo da humanidade, aos ‘cagadores pri-
mitivos isolados’. No topo, evidentemente, aparece o sabio, quer dizer, o proprio Ferriére,
de acordo com a tendéncia que conduz os autores de uma hierarquia, seja ela qual for, a
definir critérios de classificagdo que os situem no topo dessa hierarquia: o ‘Tipo Racional
(Sabios)’ corresponde ao jovem de 20 a 22 anos: pura razao’ e, na evolugdo da humanida-
de, ao (Solidarismo) Liberdade Pensada’. Os trabalhadores ndo qualificados sdo, assim,
0s ‘cacadores momentaneamente associados’, semelhantes as criangas de dois a quatro
anos, enquanto os educadores sdo o0s ‘construtores dos tempos modernos’, como 0s
adolescentes de catorze a dezesseis anos” (Charlot, 2020, p. 42-43).

A critica se direciona ao uso socioideoldgico dessa lei biogenética, que justifi-
ca uma hierarquizagéo dos tipos como natural, mas também se nota a associagao dos
“tipos superiores” a racionalidade e intelectualidade, enquanto aos inferiores se associa
as tarefas do dominio sensorial e da execugéo de trabalhos fisicos, repetindo a hierar-
quia epistemologica cartesiana.
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Na doutrina de Herbart, é central a ideia de instru¢io educativa,
pensada como uma conciliagdo para a oposi¢io, corrente em sua época, entre
a ideia de educagdo como formac¢io moral do humano e a de instrugdo como
transmissio de conhecimento acerca de representac¢des, em sentido restrito,
do mundo. Aqui, a instru¢ido deve ser um meio de atingir a virtude moral, fim
ultimo da educacgdo. Ainda que normalmente criticadas como produtos de seu
conservadorismo, outras trés posicdes de Herbart em relacio aos debates de
sua época nos interessam aqui, justamente por ecoarem profundamente no
cendrio atual: a defesa dos cldssicos, a questio do interesse, e a ideia do auto-

governo do educando. Sobre a primeira, Dalbosco escreve:

A objegéo habitual da época contra o estudo dos cldssicos é que ele (o es-
tudo) tirava o educando do que lhe é mais préximo, de sua vida presente
e de suas preocupagdes atuais®, remetendo-o para um passado distante,
que ndo lhe dizia mais respeito. Herbart pée em questdo o significado do
que é “aquilo que estd préximo”, mostrando que o mesmo ndo pode ser

simplesmente identificado com a “proximidade sensivel”.

(Dalbosco, 2018, p. 10)

Aqui, o estudo do classico aparece como um vetor da comunhio
humanista a respeito dos temas mais profundos do espirito. E, portanto,
necessario que o ensino dos classicos se dé da maneira correta, evitando a
andlise filolégica, que s6 resulta em afastar o aprendiz. Delegando a forma

da literatura cldssica um aspecto menor, servil a um objetivo intelectual,

22 Este trecho mostra que, contemporanea a Herbart pelo menos, havia
uma ampla queixa a respeito da maneira como 0s assuntos da escola se encontram
afastados da vida mais direta do educando. Tal queixa € bastante corrente também
na atualidade, vulgarizada com a pergunta “em que momento da vida adulta isso sera
Util?” direcionada a cada item curricular. Essa queixa compde parte de uma retérica
que se repete na defesa de uma série de inovagdes curriculares e procedimentais, entre
elas a abordagem maker. O filésofo ja oferecia, no século XIX, contraponto a objegéo,
defendendo um acesso a cultura que se realize por objetivos outros que a utilidade.
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reproduz a separa¢do fundamental cartesiana entre mente e corpo. Com isso,
também defende a centralidade do papel do interesse do aluno na efetivacio
da aprendizagem. O trabalho com os antigos deve, a sua maneira, aproximar-
se da vida interior do aluno, formando inclusive seu interesse — outro
assunto importante para a escola atual.

Herbart define como um dos objetivos da pedagogia a formagcio,
no educando, do interesse miiltiplo; o que significa dizer que o interesse nio
é enddgeno, expressio particular do individuo. Pelo contrério, o esfor¢o do
pedagogo em tornar as aulas interessantes visa cultivar estes préprios inte-
resses, como manifesta¢cées da mais profunda vontade do espirito, esta sim

associada a formac¢io moral do carater.

Certamente o mestre deve, segundo um preceito bem conhecido, pro-
curar interessar os alunos no que lhes ensina. No entanto, este precei-
to é geralmente definido e percebido como se o estudo fosse o fim e o
interesse o meio. Quanto a mim, eu inverto essa relagdo. Os estudos
devem servir para fazer surgir o interesse para seu objeto. Os estudos
s6 devem durar um certo tempo, enquanto que o interesse deve subsis-

tir durante toda a vida.

(Herbart, apud Hilgenheger, 2010, p. 24)

Numa leitura contemporanea do pedagogo, destaca-se também sua
ideia de autogoverno como recusa de principio contra o servilismo feudal.
Esta, no entanto, nio é propriamente uma ideia de autonomia pré-existente
como condi¢do para a aprendizagem, como interpretacdes contemporineas
sugerem. O autogoverno de Herbart tem a feicdo de uma virtude para a vida
apo6s a escola, que permite ao individuo preservar sua liberdade no interior

das balizas do carater, protegendo-o dos autoritarismos. Ainda assim,
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[...] contra as formas de autoritarismo pedagdgico que colocavam o
educando em uma condicdo meramente passiva, Herbart faz o péndulo
dobrar-se para o outro lado. Sua insisténcia na ideia do autogoverno
tornou-se indispensdvel para ressaltar a dimensdo ativa do educando
no processo pedagégico; isso vem expresso na ideia de que o educando
precisa dirigir-se a si mesmo. Consciente da importancia pedagdgica de
se valorizar a experiéncia do educando, Herbart pode ser considerado,

sob este aspecto, como defensor pioneiro da metodologia ativa.

(Dalbosco, 2018, p. 15)

Para além do risco de incorrer em anacronismo, tal afirmac¢io demons-
tra a minucia intelectual e a abrangéncia do pensamento pedagdgico anterior
ao século XX, sujeito a reducionismos generalizantes na contemporaneidade.
O breve panorama apresentado aqui representa uma pequena amostra das
ideias que influenciaram a forma da escola de massas, num processo complexo

que é localizado historicamente e também tem seus contornos politicos.

O movimento Escola Nova e a construgao de uma pedagogia cientifica

A virada do século XX viu nascer na Europa o chamado movimento
Escola Nova. Inspirado em Locke e Rousseau, e na esteira de profundas trans-
formacées sociais e politicas, Adolphe Ferriére retine um grupo de pedagogos
para estruturar criticas a escola de entéo e propor novas ideias. Atravessando
as diferencas entre cada autor, perpassava o desejo de consolidar uma pedago-
gia propriamente cientifica, centralizada na crianca, e ndo no conhecimento.
Levantaremos consideracdes a respeito dos escolanovistas Edouard Claparéde
e Maria Montessori, mas antes discutiremos o conceito de interesse para John

Dewey, estadunidense de grande influéncia doméstica que, apesar da proximi-
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dade critica e documentada correspondéncia, ndo se considera propriamente
parte do movimento.

A doutrina do interesse, como pensada em Dewey, propde uma
inovac¢io em relacio a ideia cldssica: o interesse passa a ter importancia central
em sua pedagogia, deixando de ser um lado menor da vontade, e trazendo con-

sigo um delineamento pragmatico.

[...] pode-se dizer que o interesse estd no dmago do conceito de apren-
dizagem moderno, porque o interesse coloca no centro das andlises a
capacidade de agdo do individuo, a agéncia como aquilo que distingue e
particulariza o individuo da sociedade liberal, ao cidaddo cosmopolita

do Iluminismo.

(Noguera-Ramirez, 2011, p. 233)

Para Herbart, que via a “formacéo de interesses multiplos” como o fim
da atividade de instrucio, estuda-se para gerar o interesse, este sim necessario
para o educatio, mais amplo. Formava-se, com isso, um cidadio cosmopolita, o
ideal de homem iluminista. E disso segue a possibilidade de se “tornar coisas
interessantes”, como um desejavel esforco do mestre, capaz de atrair o aluno
para o conteudo. Dewey enxerga que esfor¢o como esse é uma enganacio, ao
acusar o interesse como proveniente de uma pulsio interna do educando en-
quanto individuo. Se é proveniente do aluno tal interesse (expresso muitas
vezes como gosto, agéncia, preferéncia), os esforcos em “tornar coisas interes-
santes” ndo passam de associar paralelamente & matéria da aprendizagem ele-

mentos externos que sio, por si, interessantes aos alunos; por isso, enganagio.

Desde que temos de tornar as coisas interessantes, é porque o objeto
ou ideia ndo sdo de si interessantes. Alids, a propria frase — tornar
interessante — ¢ falsa. A coisa, o objeto, ndo se tornam mais interes-

santes do que sdo. Recorre-se simplesmente a alguma outra coisa de que
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a crianga goste. Excitamo-la com essa coisa, na esperanga de que, de um
ou outro modo, durante essa excita¢éo ela venha a assimilar a alimenta-

¢do repulsiva que temos que ministrar-lhe.

(Dewey, 1985, p. 157)%

Para o pragmatismo de Dewey, tal engana¢io configura uma agio,
sobretudo, antiecondémica, pois é esforco despendido com pouco resultado de
aprendizagem. Aqui o interesse é enddgeno: tem origem na individualidade
do educando. E objetivo e pessoal, “nio é uma coisa que esteja quietamente
esperando que a acordem e excitem de fora” (ibid. p. 160). Aqui toca um prin-
cipio que é transversal nas pedagogias progressistas: o de que as criancas sio
fundamentalmente diferentes. Para o estadunidense, explora-se o interesse
como recurso para atingir a aprendizagem, e nio o oposto.

A contribui¢ido de John Dewey para um pensar a educagio enraizada
no corpo é ainda mais ampla, compreendendo também que, para uma pedago-
gia baseada fundamentalmente na experiéncia educativa, o imperativo “learning
by doing” (aprender fazendo) constitui quase um requisito metodolégico. Um
conceito pragmatico de experiéncia — que reconcilia uma oposi¢io racionalis-
ta entre experiéncia e natureza — é fundante para a pedagogia de Dewey. Uma
experiéncia entdo, que configura fundamento da realidade mesma, torna-se
prépria matéria da aprendizagem — e, portanto, pode ser de melhor ou pior

qualidade educativa.

23 Em uma TED Talk de 2011, o game designer estadunidense Sean Bou-
chard elabora a metafora do “brocolis coberto de chocolate” no contexto da criagédo de
jogos digitais educativos (Bouchard, 2011). Aimagem alimenticia refere-se a uma pratica
gue se pretende evitar: jogos que sao pensados como “‘camadas de diversao” em volta
de um conteudo educacional, como uma cobertura doce e prazerosa sobre o alimento
nutritivo, mas insipido. A provocacao é que tal atitude configura uma armadilha; s6 que
perfeitamente transparente para a crianga, que rapidamente rejeita o alimento repulsivo.
A metafora, que € da Ultima década, reforga a influéncia duradoura de Dewey no pensa-
mento norte-americano sobre a escola. Em justa hipotese, o pragmatista poderia anuir
com algo como “e se prepararmos um brécolis genuinamente gostoso?”
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Podemos, jd agora, definir, com Dewey, educagdo como o processo de
reconstrugdo e reorganizagdo da experiéncia, pelo qual lhe percebemos
mais agudamente o sentido, e com isso nos habilitamos a melhor dirigir

o curso de nossas experiéncias futuras.

(Teixeira, 2010. p. 37)*

De maior valor quando, ainda, acompanhada de dimensio reflexiva, a
experiéncia s6 pode ser acessada se vivida; o que traz ao professor a tarefa de
proporcionar tais experiéncias diretas — dai o lema, atribuido a Dewey, “lear-
ning by doing” (aprender fazendo). Por uma teoria geral da educacio, estabelece
uma orientacgio pratica de sua pedagogia, que, no entanto, ndo pode ser en-
tendida como uma énfase no corpo e no sensivel que supere o cartesianismo.
O fazer, tradug¢io direta do verbo inglés “to do”, é de muito maior amplitude
semantica, admitindo como complementos (fazer) “um barco”, “uma fala”,
“uma observagdo”, ou até “a revolucio” — coisas as vezes do dominio manual,
mas na maioria das vezes fora dele. A expressio permanece corrente no discur-
so pedagégico contemporaneo, ainda que em vozes que ndo reconhecem sua
autoria, demonstrando a magnitude da influéncia do filésofo pragmatico.

Retornamos a discussdo sobre interesse entre Dewey e Herbart. O
deslocamento da visio sobre o interesse no pensamento destes dois pedagogos
marca uma transformacio do ideal de sujeito que se pretende formar, também.

E uma passagem do cidadido humanista, em Herbart, para o individuo potente,

24 A citacdo aqui reproduzida, redigida por Anisio Teixeira, também de-
monstra uma afiliagdo deste a Dewey, de quem foi aluno na Universidade de Columbia,
e marca uma de duas marés de influéncia norte-americanas sobre a escola de massas
brasileira. No ambito de sua competéncia como secretario da educagao no estado da
Bahia, Anisio inaugura em 1950 o Centro Educacional Carneiro Ribeiro, projetado pelos
arquitetos Dibgenes Rebougas, Paulo Antunes Ribeiro e Hélio Duarte. A arquitetura do
edificio, inspirada no modelo da escola platoon, incluia, entre outras caracteristicas, um
patio coberto de uso flexivel, frequentemente ocupado por bancadas de trabalho manual
ou exposicoes de trabalhos de alunos. O ideal arquiteténico de se construir uma escola
alegre e viva, mas, ao mesmo tempo, com alto grau de eficiéncia educativa, também se
reflete em sua concepcdo de educagdo e atuagao politica. (Duarte, 2009)
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dotado de agéncia e vontade — o protétipo de agente de mercado, racional
e pragmatico, de ordenamento econémico. Essa passagem realiza a marca do
individuo liberal, e traz consigo uma nova forma de entender o governo do
educando: o que, em Herbart vinha baseado na disciplina e materializado no
controle do corpo (que Dewey considera antiecon6émico), agora figura como
uma colonizac¢do dos os interesses do individuo para que, efetivamente, ele se

autogoverne.

Assim, a emergéncia do conceito de aprendizagem e das psicologias da
infancia e do desenvolvimento tiveram como consequéncia um “puero-
centrismo”, uma énfase na crianga como eixo, centro, razdo do processo
educativo. Porém, antes de se tratar de um resgate da crianga, trata-se
da definigéo de uma estratégia de governamento muito mais fina, muito

mais econdmica e eficiente.

(Noguera-Ramirez, 2011, p. 241)

O psicélogo suico Edouard Claparéde conceitualiza interesse, em
complementaridade, como um desdobramento de uma nogédo de necessidade.
Em seu esfor¢o de consolidar uma ciéncia experimental da aprendizagem, é in-
fluenciado pelo novo cenéario da posi¢ido darwinista do homem como mais um
dos animais. A época, torna-se o principal proponente de uma “escola sob me-
dida”, que utilizaria ferramentas psicométricas na avaliagdo de cada estudante
e possibilitaria um curriculo flexivel, na medida do tecnicamente viavel para a
época, para atender cada individualidade e desenvolver nos alunos a plenitude
de suas potencialidades. A psicologia da aprendizagem, para Claparéde, atende

a uma biologia da manutencio do equilibrio (homeostase):
Agimos por necessidade, o motor da nossa conduta séo as nossas necessi-

dades e elas se devem, no fundamental, a estados de desequilibrio; dessa

forma a agdo é uma reagdo a um estado de desequilibrio, na perspectiva
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de atingir novamente um equilibrio ou para proteger o equilibrio, pois a
complexidade dos mecanismos de conduta, tanto nos humanos quanto
nos animais superiores, permite que mecanismos protetores ajam ainda
antes que o equilibrio seja quebrado, como quando fugimos de um possi-
vel perigo, quando, por exemplo, afastamos uma vespa antes de sermos

picados por ela.

(Claparede, apud Nogueira-Ramirez, 2011. p. 240).

A intenc¢do de consolidar uma ciéncia da aprendizagem aproxima
de Claparéde o estadunidense Edward Thorndike (1874-1949) e o russo
Ivan Pavlov (1849-1936), pioneiros da pesquisa clinica em psicologia e do
comportamentalismo. Com seus legados separados pela cortina de ferro,
o nome do soviético carrega hoje no ocidente uma conota¢io negativa,
enquanto da linhagem americana se desenvolve a psicogenética de Piaget
(1896-1980), figura central na consolidagio moderna de uma ciéncia do
desenvolvimento infantil. A pergunta que a incansavel pesquisa piagetiana
pretende responder é de natureza epistemolégica — como, precisamente,
é possivel conhecer? A resposta vem da observac¢io do processo que torna
uma crian¢a um sujeito do conhecimento, uma teoria fisiolégica da apren-
dizagem. Sua hipdtese central enuncia que o conhecimento nio é propria-
mente transferido ao aluno pela fala do educador, mas sim ativamente
construido por ele, a partir de sua experiéncia com o mundo — a isso se da
o nome de construtivismo. Nao segue, a partir dessa nomenclatura, uma su-
peracdo da premissa cartesiana da superioridade do intelecto sobre a reali-
dade material do corpo, mas, ao contrdrio, refor¢a a interpretacio classica:
sua teoria dos estdgios do desenvolvimento pode reforcar a percepgio da
autoridade plena do intelecto, quando estimula um entendimento em que
as faculdades que aparecem mais cedo no desenvolvimento infantil (no es-
tagio primeiro, denominado sensdrio-motor) sio, necessariamente, menos

refinadas que as posteriores.
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Papert, o discipulo de Piaget mais relevante para este trabalho, ini-
ciou sua trajetdria pela filosofia e pela matematica, integrando o campo da
ciéncia de computa¢ido em sua infancia. Nele, seu interesse era pela primeira
onda da pesquisa em inteligéncia artificial, o que justificava o contato com a
resposta que o tedrico do desenvolvimento oferecia a questio epistemoldgica.
Suas primeiras atividades no MIT estavam no contexto das pesquisas em tor-
no da viabilidade do conceito de aprendizagem de mdquina; como fundador
do laboratério de Epistemologia e Aprendizagem, voltou-se a observa¢io da
aprendizagem humana e sua relagdo com computadores, o que culmina numa
educagio tdo comprometida com a centralidade do digital que proclama o com-
putador a “méquina das criancas” (Papert, 1994).

Outro nome importante para o entendimento da pedagogia como
uma ciéncia prépria, a partir do entendimento da crianca enquanto maquina
biolégica de aprendizado, é a italiana Maria Montessori (1870-1952)*. Sua
pedagogia é enraizada na experiéncia sensorial do infante, trazendo grande
énfase nas condi¢6es materiais de sua permanéncia na escola. Problematizou a
arquitetura dos espacos educativos pela primeira vez, nio sé por uma perspec-
tiva do bem-estar nas aulas, mas também entendendo a contribui¢do dos sen-
tidos para a compreensio e aprendizagem. Descreveu e especificou materiais
didéticos e configura¢des de méveis que atendiam a sua pratica. Sua pedagogia
dos sentidos nio constitui, no entanto, uma finalidade em si, mas, assim como

em Frobel, uma etapa inicial de uma jornada que culmina no intelecto:

Os sentidos sdo orgdos de “apreensdo” das imagens do mundo exterior,
necessdrias ao entendimento, como a méo é o orgdo de apreensdo das
coisas materiais necessdrias ao corpo. Mas sentidos e médos podem afi-
nar-se além das exigéncias normais de suas fungdes, tornando-se, cada

vez mais, dignos servidores do grande principio Interior de agdo que

25 Um ponto biografico de Maria Montessori que ndo tem qualquer
relagdo com o discutido aqui, mas que merece mengao por si mesmo e que matiza
qualquer debate de seu legado, é sua colaboragdo com o governo fascista de Benito
Mussolini até 1933.
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os mantém a seu servico. A educagdo destinada a elevar a inteligéncia
deverd elevar, sempre mais, esses dois meios de atividade, capazes de se

aperfeicoar indefinidamente.

(Montessori, apud. Rohrs, 2010, p. 79)

Ainda que no contexto de uma pedagogia que valoriza os sentidos, as
discussdes retomadas e inauguradas pelas pedagogias da virada do século XX —
que vém a convergir, em discursos, praticas e citacdes diretas, com as propostas
contemporineas como a educa¢io maker — raramente dedicam aos sentidos o
espago para algum protagonismo. Entendem-nos como pouco mais que acessos
falhos a uma realidade da physis e primeiro ponto de contato com a vida intelec-
tual — esta que efetivamente contempla seu principal horizonte de formagio.
Desta compreenséo hierarquizada também sofre a linha influenciada pelo cons-
trucionismo de Papert, que desde sua origem até sua aplicagdo compromete-se
com as disciplinas cldssicas, em especial aquelas incluidas no acrénimo STEAM:
Ciéncias, Tecnologia, Engenharias, Artes e Matemadtica.

No Brasil, Papert foi lido por José Armando Valente, que, em 1990
(durante a gestdo Erundina), coordena no municipio de Sao Paulo o “Projeto Gé-
nese: A informdtica chega ao aluno da Escola Publica Municipal”, que previa o uso da
linguagem de programacio. Logo, num esforco de alfabetizacio digital para além
do intuito profissionalizante. Esse projeto é pioneiro na implanta¢io da chama-
da informatica educativa nos curriculos brasileiros. Com grande influéncia tam-
bém de Paulo Freire, Armando Valente conduz muito da discussio intelectual

126

e das politicas publicas ao redor da informatica nas escolas, no Brasil*® — um

26 Esta constitui a segunda maré de influéncia norte-americana sobre a
escola brasileira, referida em nota anterior. Curiosamente, apesar de uma certa identida-
de programatica entre a influéncia dos anos 50, de Anisio Teixeira, e a dos anos 90, de
Armando Valente, ndo parecem ambas constituirem a continuidade de um pensamento
cultivado, paralelamente, no Brasil; mas sim reflexos de ideias entendidas como novida-
des cada uma em seu momento. A ferida social da ditadura civil-militar brasileira, que
perseguiu Anisio Teixeira no fim de sua vida, dificultou a circulagéo de ideais progressis-
tas sobre a escola que permitissem tal continuidade.
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esforco de qualificagdo tecnoldgica das escolas publicas, numa matriz politica
profundamente associada a uma esquerda otimista com o horizonte de trans-
formacgéo social que a conjuntura de entdo permitia (Dutra, 2010). Para além
de sua influéncia na consolidagido da informadtica educativa nos municipios
brasileiros, as teorias de Papert ndo encontraram no sul global terreno fértil
para sua multiplicagio pratica, pois exigem recursos e ferramentas de custo
elevado e de ripida obsolescéncia. Em todo caso, o construcionismo néo pro-
blematiza, em centralidade, o papel da dimensio material e corporal de suas
praticas educativas.

Na ciéncia da aprendizagem, nio se estabeleceu significativamente
alguma filosofia que desafie fundamentalmente o entendimento cartesiano
sobre o conhecimento, no qual a representa¢io abstrata do mundo, consoli-
dada pela légica e totalmente encerrada na mente, exerce autoridade sobre as
imagens incompletas oferecidas pelos sentidos e sobre os objetos de nossas
manipula¢des materiais, falhos e imprecisos. Estes objetos de nosso artificio,
quando valorizados, o sdo pela qualidade de objetos de arte, na medida de sua
expressividade de uma vida interior individual, tensionada entre o entendi-
mento frio da razio e as paixdes volateis do espirito. O papel determinante do
corpo no ser, sentir e conhecer, ndo encontrou espago significativo no debate
que animou as pedagogias do século XX; e, na filosofia, com singulares exce¢des,
passou a ser debatido com mais intensidade a partir do século seguinte, sob um
enquadramento identitario e a postura ativamente politica dos pés-modernos.

A novidade da educacido maker, mesmo em seu elogio ao jardim de in-
fancia, que promove contato sensorial direto entre os objetos do conhecer e os
corpos tateis e desejantes dos educandos, ndo supera tal hierarquia. A fluéncia
na leitura das imagens fornecidas pelos sentidos e a prética da reprodugéo e pro-
ducio de novas imagens — que, numa pedagogia que visa superar a separagio
cartesiana entre corpo e mente, deveria constituir objetivo pedagégico ou parte
do sentido da educagdo — para a pedagogia de Papert e herdeiros se realiza como
pouco mais que método para alcan¢ar os mesmos objetivos. O professor de fisica

organiza atividades de constru¢io de modelos e mdquinas para que seus alunos
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compreendam com mais facilidade as camadas de matematica que a disciplina
exige (e que seguem sendo efetivamente consultadas nos exames) e para fomen-
tar nos educandos o interesse pelas carreiras da engenharia. A sala de aula d4
lugar a uma oficina apenas para que os mesmos itens curriculares se cumpram
com maior interesse e engajamento dos estudantes. A urgéncia em colocar com-
putadores diante das criangas nas escolas nio advém do reconhecimento de sua
participagdo como agentes da cultura (e efetivos produtores dela), mas sim da
necessidade de adapté-las a um cendrio industrial em acelerada mudanca e a
presumida participacio futura dessas crian¢as em suas fun¢ées produtivas, cada
vez mais dependentes da informatizacdo. A énfase da educagio maker, assim,
sobre as atividades do fazer nio parece alcancar um reenquadramento do sujeito

na sua experiéncia corporal e na sua atividade poética, como poderia sugerir.

Pedagogia tradicional e pedagogia nova: alternativas no cenario
contemporaneo

As ideias do escolanovismo foram profundamente influentes para os
educadores do século XX, tanto na Europa quanto nas Américas; no entanto, nio
realizaram muito em modificar a prépria forma escolar para as massas. Em geral,
ainda que as normas de convivéncia tenham se alterado profundamente apés o
maio de 1968 (atualmente, qualquer regulacio mais especifica sobre os cabelos
ou as roupas dos estudantes encontra controvérsia publica), a escola manteve
muito de seu procedimento inalterado: sequéncias de aulas em blocos de hora-
rios exclusivos para cada disciplina, a estruturacio temaética do livro didatico
(que podem ser substituidos por tablets com contetido gerado por inteligéncia
artificial sem qualquer mudanca qualitativa), avaliagdes regulares do aprendido,
horérios especificos dedicados a recrea¢io no decorrer do periodo letivo, licdes

de casa e outras caracteristicas formais (Charlot, 2020, p. 59).
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Também é uninime na escola contemporanea o sentido do empreen-
dimento educativo, que ndo encontra espago para discussio fora da compre-
ensio de sua utilidade para a vida posterior do aluno, sustentando-se como
o espago de aquisi¢do de saberes relacionados a fun¢io produtiva. O desgaste
desse entendimento provocado pela acelerada atualizagdo do conhecimento
procedimental (préprio da dimenséo produtiva), que se renova multiplas vezes
no periodo da vida do individuo, mantém uma defasagem entre o que se apren-
de na escola e o que se exige do trabalhador, e gera um mal-estar que estimula
as criticas a uma planificada “escola tradicional”. Na dire¢do oposta, alguns dos
ideais da “escola nova” sobrevivem em lugares especificos, sob denominacdes
diversas e com grande apelo no mercado de educacio privada. E facil encontrar,
no Brasil, institui¢cdes privadas de ensino bésico que oferecem programas de
aprendizagem inspirados em métodos e abordagens que divergem do tradicio-
nal, como a filosofia Reggio Emilia, a pedagogia Waldorf, e uma destilagido do
préprio método de Maria Montessori (que influencia também as abordagens
no ensino infantil que ndo a reconhecem explicitamente), entre outros. Em
comum a eles hd uma énfase na individualidade e no protagonismo do aluno,
uma perspectiva de formacdo para além das faculdades académicas e uma valo-
rizagdo da arte como forma de expressdo. Neste molde, tais pedagogias alter-
nativas estio ao alcance principalmente das camadas sociais de classe média e
superiores, e ainda sob o recorte de grupos politicamente mais progressistas,
que reconhecem o valor das humanidades para uma formacio integral de seus
filhos; assim, estdo longe de atender a um ideal de universalizagio presente em
suas apari¢des originais.

Segundo Charlot (2020), o embate entre a pedagogia “nova” e a “tradi-
cional” corresponde a duas posi¢des opostas numa dialética que é fundamental
para a educacio: a dialética que se estabelece entre desejo e norma. Mediada e
justificada por uma antropologia (ou seja, uma determinada concepg¢do da na-
tureza humana), tal dialética é necesséria para o esforco de educar, porque ten-
siona as dimensdes do individuo e do coletivo, mobilizadas na prépria intenc¢io

de formar (conceder forma) a humanidade do homem. Mediadas cada uma por
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uma antropologia prépria, as pedagogias “tradicionais” operam pela imposicao
de normas e o respeito a disciplina, tentando trazer as criangas de um estado
natural de pecado a uma vida de virtude e santidade, através da repressio do
desejo. As “novas”, inspiradas em Rousseau, tentam preservar o que na criang¢a
é legitima expressdo de sua boa natureza contra a influéncia corrupta do meio
social, e por isso abominam a manutencio de exigéncias normativas. Em am-
bos os casos, embora em dire¢ées opostas, a pedagogia se desdobra a partir
dessa dualidade, tracionando o péndulo para um dos extremos. Se o advento
da nova pedagogia coincide com o marco da modernidade, a condi¢do contem-
pordnea — marcada pela economia do crédito e pela legitimacio (e posterior
explorag¢io comercial) do desejo empreendida pela publicidade — abandona a
normatividade na vida social enquanto a refor¢a na vida econémica. Frugali-
dade e poupanca no trabalho; mas, para o consumo do justo excedente de seus
esforcos, ndo hé limites no que diz respeito a que mercadoria é adequada para

satisfazer seu desejo individual.

A sociedade contempordnea néo passou de uma antropologia pedagdgi-
ca tradicional para uma nova; ela saiu de uma problemdtica pedagégica
antropoldgica em favor de uma légica social de desempenho e de con-
corréncia que ndo é compativel com a pedagogia “tradicional”, nem com
[{3 » . pe ~ ’ .
a “nova” pedagogia. Ela também ndo gerou, até agora, uma pedagogia
“contempordnea”, que seria o equivalente ao que foram as pedagogias

“tradicional” e “nova”.

(Charlot, 2020, p. 53)

Poderiam as recomendac¢des e praticas associadas a educa¢io maker
(ou mesmo ao construcionismo de Papert, ou ainda as chamadas metodologias
ativas; como quer que se configure a taxonomia) constituirem uma auténtica
pedagogia para a atualidade? Sem uma antropologia, algum referencial conso-
lidado do que constitui a humanidade que se pretende formar, ndo ha resposta

para algumas das perguntas que uma pedagogia deve ser capaz de responder.
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Por que estudar? Para salvar sua alma; pelo progresso da Razdo; pela
Repuiblica; porque compreender é uma lei natural e um prazer na vida:
essas sdo as respostas pedagogicas cldssicas, “tradicionais” ou “novas”.
Para “ter uma boa profissdo mais tarde”, “uma boa situagéio”: essa é a
resposta contempordnea. E porque é preciso ter uma boa situagéo, quer
dizer, de fato, uma posigdo social melhor que a dos outros? Siléncio an-
tropolégico. Néo hd hoje uma teoria da educagdo que legitima, ou mes-
mo busca legitimar, as prdticas e discursos dominantes em referéncia a
valores universalizdveis, como o fizeram as pedagogias “tradicionais”
e “novas”. Nesse sentido, ndo existe “pedagogia contemporanea”. Mas,
como é preciso, apesar de tudo, continuar a educar e instruir criangas,
negociar o desejo e a norma, cada qual, pai ou professor, mexe da melhor
maneira possivel com alguns pontos de apoio hibridos — um pouco de
tradicional e um pouco de nova, em proporgées varidveis de acordo com
0s tempos, espagos e instituigdes, em misturas instdveis e, apesar de
tudo, sempre buscando preservar as chances de seu filho ter um bom

estudo e uma boa situagéo mais tarde.

(Charlot, 2020, p. 67)

No construcionismo de Papert e no jardim de infincia vitalicio de
Resnick, a resposta para o sentido da educacio nio é diferente. De partida se
assume como norte os sucessos individuais alcancados na dimensio do traba-
lho na empresa capitalista; sucessos que, somados, contribuem para o desen-
volvimento nacional, o progresso cientifico, a inven¢do de novos produtos e
servicos que melhoram a vida das pessoas e, em tarefa urgente, serdo capazes
de dar solucbes para as ameacas existenciais das mudancas climéticas e outros
problemas de manifestagdo complexa, as vezes chamados de wicked problems
(problemas selvagens). As caracteristicas que essas abordagens pretendem for-
mar — criatividade, inovacio, pensamento “fora da caixa”, fluéncia técnica,
trabalho em equipe, entre outras — se direcionam a constituir sucessos indi-

viduais e permitir a solu¢do desses problemas num futuro ja dado como certo;
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mas, concretamente, também se aderem perfeitamente a uma realidade social
completamente atual, onde o individuo atomizado vive, na dialética formativa

entre norma e desejo, a auséncia de qualquer referencial normativo explicito.

A nova pedagogia valoriza o desejo e atende a légica social atual com
relagdo a questées como criatividade, inovagdo, trabalho em equipe,
mas ela entra rapidamente em tensdo com as exigéncias generalizadas

de desempenho e concorréncia.

(Charlot, 2020, p. 63)

Neste ponto, uma formulacio como a da educagio maker parece oferecer
uma conciliacdo pratica, quando desloca as virtudes da criatividade, da inovacgdo
e do trabalho em equipe (como discutidas na linha de Papert e Resnick) para o
centro das caracteristicas desejaveis no mercado de trabalho do jovem século XXI.
Assim, submete a criatividade, a inovagdo e o trabalho em equipe a légica do de-
sempenho e da concorréncia, num mercado da acelerada circulacido dos desejos.
Como se vé com as disputas politicas relacionadas as transformacgdes de estruturas
curriculares como a BNCC, os itens curriculares a que se deve atender nio sdo
mais conhecimentos, e sim competéncias. Aplicados a forma escolar hegeménica
(que nio mostra sinais de enfraquecer-se), mesmo com a utilizacdo de novas fer-
ramentas avaliativas, o que se pretende determinar entre os estudantes é a escala
comparativa de suas habilidades: oferecer oportunidades aos melhores, apontar
caminhos de sucesso para os mais criativos (os “estudantes X”), os mais resilientes,
os mais aptos a compreender problemas complexos e a constituir projetos ade-
rentes a esses problemas, os que colocam a mdo na massa — e até os que mais se
destacam no trabalho em equipe. Assim se configura a sociedade do desempenho
para a qual a educagio maker pretende formar suas criangas. Ela se fragmenta pela
nota de corte: se as oportunidades virdo apenas para os melhores, ndo ha espago
para a universaliza¢io da formacio proposta. Uma escola para os melhores jamais
podera ser uma escola para todos — mesmo que, entre os melhores, também este-

jam isonomicamente representados os melhores entre os pobres.
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Outra consequéncia da condi¢io contemporinea, que nio conta
com uma pedagogia prépria porque também nio tem uma antropologia, é o
evidente desalinhamento entre o que oferece aos jovens o curriculo e o que
se espera deles em seus empregos. A insuficiéncia da escola atual passa a
ser mais amplamente reconhecida quando seus assuntos perdem relevancia
e atualidade frente as atividades desempenhadas na vida profissional dos
seus egressos. Isso porque o que a escola oferece (mais precisamente seu
contetdo, estritamente académico) é muito distante daquilo que implicita-
mente promete como motivac¢do para a educagdo — “ter uma boa profissio
mais tarde”. O lugar que as abordagens maker — como também as criativas,
as ativas, as baseadas em problemas ou projetos e outras semelhantes —
ocupam é o de restabelecer a relevincia do que se pratica em sala de aula,
mais do que oferecer um novo horizonte de busca formativa.

Se tais abordagens contemporaneas se apresentam ao debate pu-
blico com uma retérica iniciada por criticas a “pedagogia tradicional”, ofe-
recendo altera¢io revoluciondria das formas de ensinar e aprender, qual é
exatamente a revolucdo que operam? Substituir a sala de aula pela oficina e
o quadro negro por um painel de ferramentas — configurando a arquitetu-
ra do espaco de aprendizagem como elemento crucial de influéncia sobre os
educandos — tem, sem duvidas, efeitos notaveis e beneficios significativos
sob diferentes lentes avaliativas. No entanto, hd nessa “pedagogia” real
espago para a valorizacdo do sujeito para além de seu trabalho? Ha alguma
possibilidade de repensar a totalidade do homem, superando a cisio carte-
siana e religando corpo e mente? Siléncio antropolégico.

No decorrer da tltima década, uma interpretacio especifica a res-
peito da questdo cognitiva trouxe desafios epistemoldgicos e discussdes
sobre o processo de aprendizagem. A teoria das multiplas inteligéncias,
de Howard Gardner (2011), pretende atribuir qualidade cognitiva para di-
ferentes manifesta¢ées do espirito humano. Das dimensées emocionais e
sociais a facilidade de formar imagens mentais de formas e procedimentos

tridimensionais; da facilidade com o sonoro e o musical ao vigor atlético
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— uma multiplicidade de inclina¢ées configuram um sistema complexo de
capacidades cognitivas, que se expressam em maior ou menor grau em cada

pessoa.

Na minha visdo, para enquadrar adequadamente o dominio da cognigdo
humana, é necessdrio incluir um conjunto de competéncias muito mais
amplo e universal do que se considera normalmente. E é necessdrio se
abrir para a possibilidade de que muitas — se nédo a maioria — dessas
competéncias néo se permitem mensurar por métodos verbais padrdo,
que dependem fortemente de uma combinagéo de habilidades légicas e

linguisticas.

(Gardner, 2011, p. xxviii. Tradugio do autor.)

A teoria de Gardner sugere uma explicagdo fisioldgica para as defasa-
gens que frequentemente surgem entre o aprendizado acumulado por educan-
dos diferentes. Sugere que os contetdos escolares devem ser trabalhados sob a
forma mais aproximada aquela que é mais prevalente em cada aluno especifico.
Mas, para além disso, o impacto de sua teoria sobre os discursos educativos
contemporaneos (e suas genuinas consequéncias filoséficas) sugere os benefi-
cios de uma ampliagdo do quadro cognitivo para além daquilo associado a cer-
teza da razdo. Um olhar comprometido com a questdo desses processos amplos
de constitui¢do da cogni¢do humana, foco do capitulo seguinte, é o da ciéncia
cognitiva. Em especifico, numa abordagem que entende que os suportes de
sustentacdo dessa cogni¢ido sdo variados e extrapolam os limites anatémicos

do encéfalo. Trata-se da abordagem enativista.
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Enagao e cognigao corporificada: o vocabulario das ciéncias
cognitivas

Nos dominios das ciéncias cognitivas, a pergunta fundamental sobre
0 que constitui precisamente a cognic¢io leva, seguidamente, a revisio de pre-
ceitos filos6ficos muito amplamente estabelecidos. A medida em que se amplia
a escala e abrangéncia das observag¢des que se pode fazer do fenémeno em seus
aspectos fisioldgicos, sensoriais e comportamentais, também se manifesta em
que pontos seus contornos desafiam os entendimentos classicos de sujeito,
individualidade, vontade e objetividade. Neste capitulo nio nos interessa pro-
priamente a descri¢io da anatomia e fisiologia das estruturas que constituem o
sistema nervoso, mas a parte das ciéncias cognitivas que discute a interpretacio
do fenémeno no quadro mais amplo do humano, porque é nessa discussio que
se ganha alguma contribui¢io para a questdo pedagdgica. Ainda assim, a tarefa
é drdua porque envolve criticamente o dominio reflexivo do conhecimento —
ou seja, a hipétese circular de uma mente que constitui conhecimento sobre si.
A questio é, portanto, epistemoldgica, e nio pode se constituir apartada das
discussoées especificas das ciéncias que, em seus enquadramentos metodolégi-
cos especificos, elaboraram sobre assuntos correlatos: a filosofia da mente, a
psicandlise, a linguistica, a neurociéncia, entre outras — quando tomadas em
coletivo, chamadas de ciéncias cognitivas.

Um dos problemas fundamentais que se apresentam para este ramo
das ciéncias encontra ressonincia na filosofia desde a antiguidade e em mul-
tiplas tradi¢es do pensamento, mas foi enunciado com o maior impacto para
a cultura ocidental por Descartes em suas medita¢cdes metafisicas. Sua célebre
conclusio “cogito, ergo sum” exige o dualismo de substdncia — corpo e mente
constituidos de substancias de natureza fundamentalmente distinta. Dai des-
dobra-se o problema: como é possivel que substancias de diferentes naturezas
influenciem-se mutuamente para produzir a consciéncia? Trata-se do problema

mente-corpo, que, para além da importancia filoséfica, desde a formulagdo car-
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tesiana imprime grande influéncia na cultura através de uma tacita cisdo entre
corpo e mente — ou alma, enquanto locus do sujeito — e uma consequente
hierarquizacio entre os elementos dessa dualidade; valorizando-se o pélo mais
aproximado do divino, o mental, como superior ao corpo, que é imperfeito e
finito. Esta cisdo na cultura, j4 mencionada nesta dissertagdo, atravessa seus
temas centralmente — é o que afasta a crianca da materialidade na transicio
entre o jardim de infancia e o ensino pés-alfabetizacio. E o que propaga a con-
cep¢do ingénua do projeto de arquitetura que é inteiramente imaginado, como
representacio mental, pelo arquiteto antes de ser desenhado.

Frente a questdo do dualismo (de substincia ou de propriedade), a
abordagem enativista oferece uma terceira via — e, em certo sentido, a respos-
ta oposta a de Descartes. Ao descrever os processos em termos da dinidmica
de sistemas, conclui que “cogni¢do é a¢do, saber é fazer” (Maturana; Varela;
1992, p. 248. Tradugio do autor), e assim confere um lugar central para a a¢do,
inseparavelmente associada a percep¢io, na produgio de cognigio. Dessa ma-
neira, a abordagem refere-se fundamentalmente a uma condi¢do de existéncia
no mundo que, inspirada em elementos da filosofia budista e de tradi¢des me-
ditativas, acaba por negar a consciéncia (no sentido de uma nogdo de Eu) qual-
quer possibilidade ontoldgica. Nessa abordagem para as ciéncias cognitivas, a
consciéncia (de si e do mundo) e a mente “sdo fenémenos que acontecem na
linguagem. Portanto, como tais eles existem apenas no dominio social” (ibid,
p- 230). Aqui, a resposta para o dualismo cartesiano parece ser um monismo
radical: ndo ha mente.

A esse ponto, faz-se necessario um pequeno glossario para estabelecer
com mais precisdo o uso de alguns dos termos correntes nesse campo, em que
conceitua¢des diferentes costumam gerar ambiguidades. A palavra enagdo é
amplamente estabelecida no campo, inclusive as suas variagdes. O conceito
de mente é associado a individualidade e historicamente atribuido como cau-
sa de trés faculdades humanas: a percep¢do, o movimento e o pensamento.
Nessa dimensio, incluindo todos os processos neurolégicos necessarios para

cumpri-las (cuja maior parte é inacessivel ao nivel consciente), a palavra mente
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poderd ser usada intercambiavelmente com cognigdo. Para o primeiro termo
das expressées no inglés “embodied cognition” e “embodied mind” (equivalentes)
é adotado o adjetivo “corporificada” no portugués, a partir do entendimento de
que as outras tradugdes presentes na literatura (“encarnada” e “incorporada”)
mobilizam interpretag¢des distorcidas decorrentes de seu uso num vocabulario
religioso. Portanto, se fala de cognicéo corporificada e mente corporificada como

duas maneiras de referenciar a conclusio central da abordagem enativista.

Maturana e Varela: uma biologia que religa mente e corpo

O avanco nas capacidades de observacdo e descricido do sistema ner-
voso humano foi muito acelerado durante o século XX, com a cultura ocidental
ja ferida por Copérnico, Darwin e Freud. Enquadradas por um espirito realista
manifesto em todos os campos — da economia politica até a fisica, campo no
qual o realismo foi colocado em duvida apenas com a mecénica quéntica de
Werner Heisenberg — as descobertas alcancadas no periodo desafiaram mul-
tiplas vezes as visbes correntes, predominantemente religiosas, nas questdes
a respeito da constitui¢ido do sujeito. Quanto mais e melhor se olhava para
o cérebro, mais claramente se caracterizava o condicionamento estritamente
biol6gico da mente. A questdo da consciéncia, no entanto, permaneceu elusiva
para a busca realista: a descri¢do das estruturas neuronais no encéfalo e suas
relagdes ndo parecia avancar em direcio a uma descoberta de qualquer sub-
sistema responsavel pela no¢io fundamental do reconhecer-se; algo como um
recipiente biolégico para a no¢do fundamental do Eu — a segunda substancia
cartesiana, o espirito.

Como um esforco de revisio filos6fica do campo das ciéncias cogniti-
vas e de fundac¢do de uma abordagem unificadora atualizada, foi publicado em

1987 o “The Tree of Knowledge: The Biological Roots of Human Understanding”
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(publicado no Brasil como “A arvore do conhecimento: as bases biolégicas da
compreensdo humana”), trabalho seminal da dupla de pesquisadores chilenos
Humberto Maturana e Francisco Varela. O objetivo é explicar a mente en-
quanto fenémeno biolégico, descrevendo as estruturas e relagdes que tornam
possivel o seu surgimento e permanéncia numa dindmica evolutiva — e essa
explicagdo é dada nos termos precisos da teoria geral de sistemas. Uma revisio
dos processos de percep¢io é introduzida, sob um olhar de rigor cientifico que
traz um reenquadramento de conceitos fundamentais para a filosofia ociden-
tal. A proposta é epistemoldgica, ou seja, trata-se de constituir conhecimen-
to sobre o conhecimento, e nessa condi¢do reflexiva seu ponto de partida é
a biologia. Como contribui¢cio ao problema mente-corpo, pretende construir
uma maneira de interpretar a experiéncia de mundo oferecida pelos sentidos,
a propria consciéncia, como nogdo de eu associada a maneira como o percebido

se faz sentir enquanto sistema vivo.

[...] nossa experiéncia é amarrada d nossa estrutura de uma maneira
comprometedora. Nos nédo vemos ‘o espaco” do mundo, nés vivemos
nosso campo visual. Ndo vemos “as cores” do mundo; vivemos nosso es-
pago cromdtico. Sem duvidas, como veremos no decorrer dessas pdginas,
vivemos a experiéncia de um mundo. Mas quando examinamos de perto
como conhecemos este mundo, invariavelmente vemos que ndo se pode
separar nosso historico de agées — bioldgicas e sociais — da maneira

como este mundo se apresenta a nos.

(Maturana; Varela, 1992, p. 23. Tradug¢io do autor)

A chave para entender o dominio biolégico como sistema é o con-
ceito de autopoiesis — a capacidade reflexiva, presente em certas classes de
sistemas, de produzir cépias de si. As intera¢des do que é vivo com o ambien-
te e com outros organismos sdo necessarias para a manutenc¢io do equili-
brio e a estabilidade desses sistemas; essas intera¢des constituem portanto

acoplamentos estruturais, a matriz de suas rela¢des de trocas materiais com
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o meio externo. O histérico de a¢des e transformac¢des operadas pelo indi-
viduo constitui uma deriva ontogenética, enquanto uma deriva filogenética
é observada nas mudancas graduais entre gera¢cdes de uma mesma espécie
— em geral orientadas pelas pressées evolutivas presentes no ambiente. Na
interacdo entre individuos, como sistemas autopoiéticos condicionados a
seus acoplamentos estruturais, o fendmeno da comunicacdo deve ser enten-
dido como uma sincronizagio de comportamentos que permite, na relagido
entre individuos, uma maior possibilidade de a¢ido a nivel ontogenético, e,
nesse sentido, constitui um sistema de segunda ordem: a cultura. Radical-
mente, segundo a perspectiva enativista, a auto-consciéncia (o senso de Eu)
é fenémeno que acontece apenas nesse sistema de segunda ordem, no nivel
da cultura. Em uma problematizacio da metédfora corrente da mente como
computador (unidade de processamento de informacgéo), a abordagem enati-
vista entende a cogni¢io “ndo como representac¢do?’ do “mundo 14 fora”, mas
sim como a produg¢io continua de um mundo através do préprio processo de
viver” (ibid, p.11).

Dessa maneira, Humberto Maturana e Francisco Varela propéem o
termo “enacdo”, no livro cuja popularidade inaugurou um campo de pesquisa
que, ainda hoje, orienta grande parte do campo das ciéncias cognitivas: o
“Tree of Knowledge”, de 1987. O termo envolve considerar a cogni¢do como
intrinsecamente relacionada com a dimenséo sensorial e motora do corpo.
Nesta visdo, a Unica mente possivel é uma mente corporificada (embodied

mind), que nio pode se considerar isolada de suas interdependéncias.

27 O uso do termo representacao, no campo das ciéncias cognitivas, pode
ter uma variedade de significados. A relagdo entre o sentido mais usual da palavra e
os entendimentos tedricos atribuidos a ela sera, em momento oportuno, discutida em
maior profundidade. Neste momento, basta reconhecer que, para Maturana e Varela,
toda representagdo é necessariamente simbolica, ou seja, dependente de um codigo
estabelecido, uma convencao entre simbolo e seu sentido. Dai decorre o entendimento
do computador como maquina de representagéo: fundamentalmente mediado pelo
codigo, o digital opera dentro das limitagdes da manipulagcao de simbolos que, numa
logica sequencial, constituiriam representagdo do mundo.
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Propomos, como nome, o termo [abordagem] enativa para enfatizar a
crescente convicgdo de que a cognigdo ndo é a representagdo de um mun-
do predeterminado por uma mente pré-determinada mas, em vez disso,
a enagéo de um mundo e uma mente baseada na histéria da variedade

de agbes que um ser desempenha no mundo.

(Varela; Thompson; Rosch, 2016, p. 9. Traducio do autor)

E em 1992, entio, que Francisco Varela, agora acompanhado de Evan
Thompson e Eleanor Rosch, assenta o conceito da mente corporificada com
a publica¢io do “The Embodied Mind: Cognitive Science and Human Experience”
(publicado no Brasil como A Mente Corpoérea: Ciéncia cognitiva e experiéncia
humana). Com a fenomenologia de Merleau-Ponty como principal referéncia
filoséfica, a obra estabelece e localiza o campo do enativismo a nivel transdis-
ciplinar, abarcando a filosofia da mente, a psicologia cognitiva, a neurociéncia,
a inteligéncia artificial e a linguistica. Para além disso, debate a relacdo entre
diferentes tradi¢ées das ciéncias cognitivas na segunda metade do século XX,
a fim de desenvolver um entendimento sobre seus objetos que seja coerente
com as descobertas recentes e as discussées mais avancadas no campo.

No mapa diagramético apresentado no livro, que se assemelha a um
radar, o campo das ciéncias cognitivas é dividido em setores por linhas radiais
que representam as disciplinas nele incluidas: linguistica, filosofia, psicologia
cognitiva, neurociéncia e inteligéncia artificial. Atravessando as cinco disci-
plinas estio circulos concéntricos que demonstram trés lentes interpretati-
vas sobre o fenémeno da cognicido, apliciveis como chaves explicativas em
cada uma das ciéncias agrupadas aqui. S3o elas a abordagem cognitivista,
a abordagem emergente, e, correspondendo ao maior circulo, a abordagem
enativista. A disposi¢io do diagrama sugere a consideragio da abordagem
enativista como um terceiro grau de entendimento sobre as descobertas dos
campos das ciéncias cognitivas, j4 que ela contém as outras duas. Segundo os
autores, as trés abordagens foram predominantes em momentos diferentes

das pesquisas na area.
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Figura 9: Diagrama radial demonstrando as diferentes abordagens interpretativas
(circulos concéntricos) que as ciéncias cognitivas historicamente assumiram frente ao
fendmeno da cognigéo e as explicagbes oferecidas pelos campos que as compdem,
representados pelas retas anguladas. Fonte: Adaptado de Varela, Thompson, Rosch
(2016).

A abordagem cognitivista, primeira a se estabelecer entre os pesqui-
sadores, é atribuida a uma “primeira geragido” das ciéncias cognitivas, relacio-
nada as influentes ideias de Norbert Wiener com a fundacdo da cibernética,
primeira tentativa de descrever o fendmeno biol6gico através da teoria geral de
sistemas. Nessa primeira geracido, prevalece a analogia do cérebro como uma
espécie de computador — uma unidade central de processamento dos inputs

oferecidos pelos sentidos e dos outputs na forma de agido e comportamento.
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A intuigdo central que sustenta o cognitivismo é que a inteligéncia
— incluindo a humana — se assemelha tanto a computagdo em suas
caracteristicas essenciais que a cognigdo pode ser definida como a com-

putagdo de representagées simbdlicas.

(ibid, p. 40. Tradug¢io do autor)

A morfologia e fisiologia da célula neural exibem caracteristicas que
favorecem a analogia. Os neurdnios sido elementos organizados em redes de
conexdes que apresentam dois estados de excita¢do, assim como os bits dos
computadores podem assumir um entre dois estados, verdadeiro ou falso, zero
ou um. Segundo a interpretagdo cognitivista, estas caracteristicas, quando asso-
ciadas na escala em que estio presentes no cérebro, permitem uma combina¢io
virtualmente ilimitada de possibilidades de representa¢io simbdlica no interior
da mente. Assim, consciéncia, intencionalidade e a no¢do fundante do Eu s6 po-
dem ser explicadas como um efeito das computagdes ocorridas individualmente
como manipulacio de representa¢des simbdlicas.

Inicialmente, o cognitivismo representou uma liberagio para as ciéncias
cognitivas, que puderam se ver livres da atitude behaviorista sobre o problema
da mente. Para os psicélogos cognitivos da tradi¢do de Thorndike e Skinner, o
interior da mente nio pode ser tomado como objeto de conhecimento, portanto
a Unica atitude cientifica possivel envolve a observagdo da regularidade das re-
lagdes entre suas entradas (as percepc¢des oferecidas pelos sentidos) e saidas (o
comportamento). A mente — que, para os behavioristas, ndo interessa em seus
mecanismos internos de funcionamento e portanto constitui uma caixa-preta
— passa a permitir uma possibilidade de acesso aos seus detalhes constituintes
com a abordagem cognitivista. Para além disso, a metifora da mente humana
como computador permitiu a formula¢io de novas hipéteses e novos desenhos
experimentais que contribuiram para o avanc¢o do entendimento da mente.

O avango das pesquisas trouxe, no entanto, observagdes que colocam
em davida esse entendimento da mente como maquina de significa¢do simboli-

ca. Para a abordagem cognitivista, o processamento das informacdes dispostas
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aos sentidos, somado com os processos simbdlicos necessarios para a manuten-
¢do de todos os sistemas inconscientes além dos dominios da consciéncia e das
possibilidades motoras, devem obedecer a um ordenamento sequencial, mesmo
que dividido em processos paralelos. Essa modelagem de funcionamento seria
vulneravel a qualquer erro de transcri¢io que possa acontecer na sequéncia.
O erro, num sistema como esse, seria catastroéfico, pois se propagaria até a ul-
tima operacdo e resultaria numa resposta sem sentido. Contudo, esse tipo de
limitacio, totalmente esperada em sistemas centralizados, ndo é observada nos
estudos da cognicio.

Como alternativa, uma operacgdo simbolica distribuida pode dar conta
de uma mente resistente a degrada¢ées no nivel de seu elemento unitério, o
neur6nio. Neste espirito, volta ao centro do debate, nos anos 1970, a abordagem
emergente sobre as ciéncias cognitivas, que ja tinha alguma presenca no inicio da
cibernética. Informada por um “conectivismo”, conceitualiza a cogni¢do, o senso
de Eu e a mente como propriedade emergente das conexdes entre os neuronios,
o que admite a plasticidade possivel pela criagio de novas conexdes, o reforco
daquelas mais utilizadas, e também o abandono daquelas que nio sio mais tteis
para o individuo. Como na simula¢io de um autémato celular, a aplicagio de
regras locais simples, sem um processamento central, pode gerar sistemas com
comportamentos complexos como a cogni¢do e a nogio de individualidade.

Tal abordagem mantém preservado o dualismo cartesiano. Ao entender
a mente como propriedade emergente da interagio dos sistemas envolvidos na
cognicdo, coloca sua realizagdo num dominio que, por mais que tenha bases em
estruturas fisicamente descritas, ndo participa do mesmo mundo material que
elas. Ainda que descreva a origem de uma consciéncia (ou o senso de Eu) a partir
da intera¢io de elementos materiais, ndo da conta de explicar a possibilidade
da interagdo inversa — que essa consciéncia influencie a matéria, constituindo
o dominio da vontade. Essa posicio é exemplificada pelos escritos de Marvin
Minsky e Ray Jackendoff, que, no exame das questdes envoltas na interpretacao

da mente como propriedade emergente, deparam-se com uma contradi¢io:
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Contudo, as questdes discutidas por Minsky e Jackendoff séo recebidas
com alguma severidade. Hd uma contradi¢do incontorndvel entre a
ciéncia cognitiva e a experiéncia humana. A ciéncia cognitiva nos diz
que ndo temos um Eu que seja eficaz e livre. ndo podemos, no entanto,
abandonar tal crenca — somos virtualmente “forcados” a manté-la. A
tradicdo da meditagdo mindfulness, por outro lado, nos diz que certa-
mente nio somos for¢ados a manté-la. |[...]

O resultado, nessa visdo de mundo [budista], é que a liberdade real néo
vem das decisées da “vontade” de um Eu-ego, mas da agéo despida de

qualquer ego.

(ibid, p. 129. Tradugio do autor)

Nessa questdo é que Varela, Thompson e Rosch encontram conver-
géncia com a filosofia da mente como entendida pelas tradi¢ées orientais do
budismo e as praticas corporais da medita¢io. Nelas, a busca interna pelo Eu
encontra inevitavelmente o vazio; e tal resposta deve gerar uma abordagem
que enfatiza o enraizamento biolégico profundo do que se veio a entender
como mente, trazendo para a prdpria carne os processos constitutivos da
nocio de individuo. Tais processos, descritos a partir dessa visio, constituem
o terreno da enagdo como agdo corporal imbuida de vontade e saber, nessa
perspectiva corporificada das atividades conscientes. Dessa vez, o desafio a
dualidade cartesiana é — ao contrario de sua mais célebre meditacio “cogito,
ergo sum” — a prépria negacio da possibilidade da existéncia de uma men-
te enquanto nucleo do sujeito, ao entender que a Gnica cogni¢io possivel é
uma cognigdo corporificada, emergente na complexa teia de rela¢des entre os
processos neurais e as dimensées envolvidas na experiéncia direta da relagdo
com a matéria através dos sentidos. A abordagem enativista, portanto, ndo é
contraria a hipétese emergente, apenas mais radical, ao abandonar a nogio
de sujeito. E, com isso, suspende-se um entendimento fundante do moderno
— nio se pode mais falar do corpo que se tem, mas sim do corpo que se é.

Entdo, a partir de uma relocalizacio dos processos envolvidos na experiéncia
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humana do conhecer — mesmo nas mais altas fun¢ées cognitivas — torna-se
necessario o reconhecimento do corpo cognoscente: unidade indivisivel na pro-
ducio da experiéncia subjetiva.

E importante notar a importancia atribuida a pesquisa e desenvolvi-
mento em inteligéncia artificial nessas abordagens enativistas do inicio da dé-
cada de 90. Nelas, o trabalho de pesquisa em [.A. assume aspecto maior que de
uma ciéncia aplicada ao desenvolvimento tecnolégico; para além disso, aparece
como uma ciéncia da mente da estatura da psicologia, linguistica, neurociéncia
e filosofia. Neste ponto, é oportuno discutir algumas das condi¢des do contex-
to em que era produzida essa ciéncia. A formulagio da cogni¢io corporificada
se desenvolveu nas universidades estadunidenses — Maturana e Varela, chi-
lenos exilados pelo regime de Pinochet, estabeleceram carreiras entre o MIT
e as universidades de Harvard e da Califérnia em Berkeley. A maior parte de
seus interlocutores nesses textos sio norte-americanos. Marvin Minsky, com
quem os autores de “Embodied Mind” (2016) dialogam extensivamente, é um
dos grandes nomes do desenvolvimento da inteligéncia artificial, tendo sido
co-fundador do laboratério de inteligéncia artificial do MIT e colaborador de
Seymour Papert. Todos esses nomes eram associados num horizonte de pes-
quisa estadunidense, dentro de institui¢des de grande vocagio para a Tecnolo-
gia aplicada.

Neste cendrio, uma leitura atual se beneficiaria de alguma atualiza¢io
a respeito do estado da arte das técnicas que ocupam a categoria mais atual da
inteligéncia artificial, que constitui hoje objeto de grande interesse publico,
trazendo vozes mais diversas ao debate. O espantoso desempenho das tltimas
versdes de modelos de linguagem (como o chat GPT) e métodos de sintese de
imagem reacendeu o debate multifatorial sobre os avancos da técnica. Uma
tarefa como essa nio faz parte do escopo desta disserta¢do, no entanto. Além
disso, na rede de rela¢gbes académicas em seu contexto, é prudente perguntar-
-se sobre a extensio da influéncia da ideologia californiana, como apresentada
por Barbrook e Cameron (1995), nas pesquisas e teorias aqui apresentadas.

O oportuno e informativo debate com as tradi¢des orientais do budismo e da
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meditacao mindfulness, por exemplo, provavelmente carrega influéncias de um
orientalismo associado as experiéncias contraculturais descritas no primeiro
capitulo desta dissertacio.

De qualquer maneira, a formulacio da perspectiva enativista teve
grande impacto no campo das ciéncias cognitivas desde entdo. Como chave
interpretativa para os fenémenos da mente, contribuiu para dar direcio a
grande parte das pesquisas clinicas em psicologia cognitiva e neurociéncia,
que passavam a contar com instrumentos cada vez mais sofisticados — com a
ressonincia magnética funcional, por exemplo, hoje é possivel tomar imagens
do cérebro vivo discernindo dreas de maior ou menor atividade em tarefas es-
pecificas. Esse tipo de pesquisa empirica rendeu — e segue rendendo até hoje
— um mosaico de resultados experimentais coerente com o enativismo, que

gradualmente assumiu a posi¢do de interpretacio dominante para o campo.

Lakoff e Johnson: uma revisao enativista da filosofia

No ano de 1999, doze anos apds a publica¢io da obra seminal de Matu-
rana e Varela, suas ideias alcancaram maturidade suficiente para a publicagdo de
uma espécie de tratado: “Philosophy in the Flesh: The Embodied Mind and its Chal-
lenge to Western Thought” (Filosofia na Pele: a mente corporificada e seu desafio
ao pensamento ocidental), de George Lakoff e Mark Johnson (1999). Na obra, os
fundamentos da abordagem enativista sio revisados e amplamente ilustrados pela
descrigido de resultados experimentais que descredibilizam as abordagens anterio-
res, baseadas no edificio cartesiano da razdo ocidental. A tarefa é meticulosa: cada
capacidade humana é interpretada e explicada de acordo com o enquadramento,
inclusive em detalhes cuja descoberta era, a época, recente — detalhes as vezes
desconcertantes para o entendimento ocidental da mente. Para além disso, tam-

bém sio desdobradas as consequéncias epistemoldgicas, tedricas e pragmaticas
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para a ciéncia como um todo, dialogando diretamente com alguns dos fil6sofos
constitutivos do pensamento ocidental.

Diante da grande quantidade de evidéncias empiricas acumuladas desde
a inauguracio da abordagem enativista, a descri¢do de Lakoff corrobora, em gran-
de medida, as interpretacdes da dupla chilena. Todas as disciplinas das ciéncias
cognitivas contribuiram para um campo robusto de evidéncias empiricas, entre
elas a inteligéncia artificial, que néo é do interesse do campo da cogni¢do apenas
como ciéncia aplicada. O texto detalha a maneira como modelos computacionais do
funcionamento de certas estruturas cognitivas também demonstram resultados
coerentes com a perspectiva da mente corporificada, mostrando a possibilidade de
oferecer dados empiricos, a0 menos como provas de conceito.

Outro consenso estabelecido no campo é que apenas uma pequena fra¢io
dos processos neurais que sustentam a experiéncia humana cotidiana é acessivel
pela instancia do consciente. Isso significa que tudo que experienciamos como
subjetividade, acesso a percepc¢do e senso de agéncia é uma ponta de iceberg; e o
que hd abaixo da superficie, embora inconsciente, é estritamente necessario para
o funcionamento correto da razdo. Isso quer dizer que toda a estrutura do pen-
samento racional — até sua unidade operativa bdasica, o conceito — requer que

estejam em operac¢do centenas de processos complexos anteriores a consciéncia.

Aquilo que chamamos de conceitos sdo estruturas neurais que nos permi-
tem caracterizar mentalmente nossas categorias e raciocinar sobre elas.
Categorias humanas sdo tipicamente conceitualizadas de mais de uma
maneira, em termos do que chamamos protétipos. Cada protétipo é uma
estrutura neural que nos permite fazer certas tarefas inferenciais ou imagi-
nativas relativas a uma categoria.

[...] nés frequentemente visualizamos nossas categorias usando uma metd-
fora espacial, como se fossem recipientes, com um interior, um exterior, e um
limite. Quando conceitualizamos categorias como recipientes, nés também

impomos sistemas hierdrquicos complexos sobre elas.

(Lakoft, Johnson (1999), p. 19-20. Traducéo do autor)
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Segundo Lakoff, as estruturas que acabam por determinar nossa
experiéncia da intuigdo, no sentido cartesiano, sdo agrupadas num chama-
do sistema conceitual. Parte desse sistema é acessivel & mente consciente,
e isso possibilita uma propriedade reflexiva caracterizada pela figuragio
desses conceitos na instincia racional. Mas a maior parte dos esquemas
neurais que sustentam as categorias, no seu uso cotidiano, é inconsciente.
Com esse entendimento é possivel considerar outra causa para a insufici-
éncia do modelo computacional. A opera¢ido computacional s6 pode funcio-
nar quanto apoiada em sistemas de simbolos, ou seja, sistemas em que a
atribuicdo de sentido acontece a partir de uma convencio prévia a respeito
das significa¢bes unitdrias de seus elementos e da agregacio deles — tal
é o caso da linguagem. Para que o resultado da computagio integre uma
sequéncia de simbolos coerente com sua légica interna (que seja legivel,
considerando o exemplo da escrita), é necessdrio que essa légica seja com-
binada de antem&o. Uma falha qualquer nesse processo computacional tem
efeito catastréfico: alguma sequéncia simbélica é produzida, no entanto o
sentido se perde totalmente.

A pergunta central a respeito da por¢do consciente da cognicdo
passa a ser “de que maneira atribuimos sentido?” — e é por isso que a ques-
tido da representagdo tem centralidade. Quando consideradas em sentido
amplo, as representa¢des guardam a capacidade para superar as limita¢oes
simbdlicas ao permitir atribui¢cdes de sentido post-factum, o que por sua

vez permite a operagio légica da inferéncia. Na consideracdo de Lakoff,

O que torna nossos conceitos conceitos é sua capacidade inferencial,
sua habilidade em associarem-se de maneiras que rendam inferén-
cias. Um conceito corporificado é uma estrutura neural que é parte,
ou faz uso, do sistema sensorimotor de nossos cérebros. Muito da
inferéncia conceitual é, portanto, inferéncia sensério-motora.

Se os conceitos sdo, como acreditamos, corporificados no sentido

estrito, as consequéncias filoséficas sdo enormes. O locus da razdo
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(inferéncia conceitual) seria o mesmo que o locus da percepgéio e do

controle motor, que sdo fungdes corporais.

(ibid, p. 20. Tradugio do autor)

O profundo reenquadramento da perspectiva sobre o fendmeno cog-
nitivo trazido pela abordagem enativista também tem consequéncias para a
nog¢ao vaga, mas ubiqua, de criatividade. A tradi¢io de pensamento ocidental
mantém uma dicotomia absoluta entre percep¢io e concep¢io — para o dualis-
mo cartesiano, os dominios da percep¢ao e do movimento, ambos ligados ine-
vitavelmente ao corpo, que é suporte dos sentidos nos érgios da percepgio e
portador do movimento, estdo em territério totalmente separado da faculdade
da formacio e manipulagio dos conceitos, a concep¢do. Aqui esta localizado o
dominio da cria¢do: para a tradi¢ido cartesiana, comprometido inevitavelmente
com a instincia mental. Isso sustenta a ideia corrente de que a capacidade hu-
mana para a produ¢io de novos artefatos culturais advém diretamente de um
nucleo personalista do sujeito, portanto que a possibilidade criativa constitui
uma habilidade inata cujos produtos carregam consigo os mais profundos tra-

¢os individuais do espirito. Para a enacio, esse entendimento é falso:

A hipétese da mente corporificada portanto desmoraliza a distingdo en-
tre percep¢do e concepgdo. Numa mente corporificada, é concebivel que
o mesmo sistema neural engajado na percepgdo (ou no movimento cor-
poral) desempenha um papel central na concepgéo. Ou seja, 0s mesmos
mecanismos responsdveis pela percep¢do, movimentos, e manipulagdo

de objetos podem ser responsdveis pela conceitualizagdo e o raciocinio.
(ibid, p. 37. Tradugio do autor)
Para o conhecimento estabelecido no campo das ciéncias cognitivas,

a condicdo enativa acontece nio como a realizacdo ou concretizacio de um

mundo que apresenta-se a nossos sentidos dispostos passivamente, mas como
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uma condi¢do ativa — a conformacdo (shaping) de um mundo pela prépria
acdo cognitiva. O aspecto da criagdo, portanto, estd presente desde a fundagio
ontolégica do sujeito, num mundo trazido a realidade pela atividade neural.
No dano proporcionado pela enac¢do ao edificio dualista da filosofia
ocidental, maior peso advém nio apenas do fato que a mente e nosso mundo
conceitual tém um enraizamento biol6gico, mas que nossas préprias maneiras
de pensar e conceitualizar sdo moldadas pelas estruturas do nosso corpo. As
metaforas que usamos para estabelecer relagdes cognitivas, do nivel mais ba-
sal ao mais refinado, sdo operadas por esquemas basicos que tém origem na
percepg¢io espacial ou na execugdo de movimentos — herancas de estruturas
biolégicas que evoluiram para lidar com a situag¢do muito especifica do corpo
no mundo e foram, na jornada filogenética, assumindo fun¢ées abstratas a

partir dos mesmos esquemas bésicos.

Cognicao distribuida e a faculdade do projetar

Em 1983, antes de Maturana e Varela nomearem a abordagem ena-
tivista, Donald Schén publicou “The Reflective Practitioner: How Professionals
Think in Action” (O Profissional Reflexivo: Como Profissionais Pensam em
Aci0), denunciando o que entendia como uma “crise de confian¢a no conhe-
cimento profissional”. No livro, a tese principal do filésofo tenta explicar um
distanciamento, crescente a sua época, entre o conhecimento académico e o
conhecimento pratico requerido para um desempenho competente nas pro-
fissdes liberais. Entre as préticas profissionais que analisa longamente estio
a Arquitetura, a Psicoterapia, a Engenharia, o Planejamento Urbano e a Ad-
ministra¢do. Para Schon, a condi¢io especifica da pratica requer um tipo de
habilidade que nio se articula muito bem em palavras. Nessas areas, nem

mesmo os profissionais estabelecidos e reconhecidos sdo capazes de explicar
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racionalmente os aspectos mais refinados de seu desempenho, frequentemen-
te atribuidos a uma pericia de natureza artistica.

A situagdo é causada pelo modelo predominante da pratica profis-
sional, denominado “racionalidade técnica”, em que o treinamento para o
mercado de trabalho se baseia numa depuragdo da teoria em forma de técnicas
e ferramentas metodolégicas que o profissional apenas aplica as situagées es-
pecificas de seu trabalho. Neste entendimento, ndo hd a¢io do técnico que nio
tenha sido prevista e desenhada por um corpus de conhecimento académico, e
sua atuacdo baseia-se no reconhecimento das especificidades da situacio em
questdo e a adequada tomada de atitudes para que o trabalho seja cumprido
adequadamente. Em oposi¢ao a isso, Schon defende que hd uma epistemologia
propria da pratica, implicita na miriade de processos intuitivos que os profis-
sionais técnicos desempenham, e essencial para regular os detalhes da atuagio.
Trata-se do reconhecimento de uma instincia do pensamento que advém da
interacio material do trabalhador com seu contexto material, essencial para o
sucesso de seu trabalho em contextos desafiadores de instabilidade, incerteza
e conflito de valores. Para nomear essa forma de atividade cognitiva, Schén
propde o conceito de agdo-reflexdo, contribuindo com um entendimento da
pratica profissional como uma conversa reflexiva com os materiais de uma situagdo.

Essa conclusio é de particular interesse para o caso das préticas envol-
vidas com a atividade de projeto, como a arquitetura e o design. Neste campo
o filésofo estadunidense avanca em uma abordagem relacionada com o desen-
volvimento da inteligéncia artificial, na tentativa de validar a possibilidade de
modelar o trabalho de projeto como um programa de computador. Para deter-
minar a equivaléncia entre o desempenho de um designer humano e de um de-
signer maquinal, é adotada uma nogdo de “equivaléncia fenomenolégica”, que
comeca pela definicdo das func¢des da atividade projetual (em termos de suas
entradas e saidas) para depois especificar como as pessoas projetam. Em artigo
de 1992 Donald Schoén alcanga resultados e interpretagdes congruentes com

os enativistas ao examinar competéncias especificas as disciplinas de projeto:
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A agdo-reflexdo de um designer envolve um conhecimento sensorial e
corporal. O designer projeta ndo apenas com a mente mas com o corpo

e os sentidos [...]

(Schoén, 1992, p. 5. Tradugido do autor)

Apoiado em experimentos clinicos, descreve a deriva prépria do pro-
jetar como um exercicio imaginativo que envolve a criagio de “mundos virtu-
ais”, nos quais relacdes de semelhanca e equivaléncia podem ser estabelecidas
entre os objetos fisicos relevantes para o projeto e elementos desses mundos
imaginados — mundos que podem residir nos desenhos, modelos (digitais
ou fisicos), articula¢ées verbais e muitos outros suportes, sempre guardando
rela¢des com a situacdo de projeto em alguns aspectos e em outros ndo. Podem
ser operados por apenas uma pessoa ou por todo um time que compartilha os
mesmos materiais e regras gerais de interagdo — coisas como o procedimento
da escala em desenhos técnicos. O projetar, entdo, é reduzido a constru¢io
desses mundos de representacio de maneira que as relagdes que se mantém
analogas ao objeto representado sdo as mais relevantes para as questdes de
projeto que se pretende aperfeicoar em cada etapa — dai a natureza multipla
e proviséria do projeto em processo, tendendo a ganhar maior refinamento
e complexidade a medida que avanca. A atividade do designer envolve uma
readequacio iterativa de elementos, colocando constantemente em confron-
to suas relacdes, consequéncias e desdobramentos para a situagdo como um
todo. Trabalhando com modelagens necessariamente incompletas, a atitude
é a de elaborar jogadas (moves) entre esses elementos, submeté-las as regras
do mini-mundo de projeto e analisar as mudancas provocadas, avaliando-nas
enquanto aperfeicoa seu entendimento da situacio.

A hipétese dos mini-mundos de projeto, que podem atender a apenas
um designer em particular ou a todo um grupo deles, é posta em contraste
com uma imagem corrente do projetar como uma busca por solu¢ées dentro
de um espago-problema, solu¢cdes que podem ser multiplas, complementa-

res, as vezes até antipodais. Contra essa simplificacdo pesa que os contornos
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desse espago-problema nio sido dados pela apresentacdo da tarefa de design.
Frequentemente, o designer é quem se encarrega de determina-los em seu
processo de projeto — e faz isso ajustando os limites de seus mini-mundos de
representacgao.

Outro fenémeno cognitivo relacionado a toda essa questido é o que
Zhang e Norman (1994) chamam de efeito representacional. Nele, a substitui-
¢do de uma representac¢io envolvida numa tarefa cognitiva por outra repre-
sentac¢do isomorfica (ou seja, equivalente na estrutura formal que representa)
frequentemente causa alteragdes dramdticas no comportamento cognitivo de
uma pessoa encarregada dessa tarefa, podendo torna-la mais facil ou mais difi-
cil de cumprir. Por exemplo: o sistema dos numerais romanos é uma represen-
tacdo isomorfica ao sistema dos numerais ardbicos, pois ambos representam o
mesmo conceito abstrato: os nimeros naturais. No entanto, realizar operacdes
de multiplicacio utilizando os numerais romanos é muito mais dificil do que
fazer o mesmo utilizando os correspondentes ardbicos. Este efeito direto da
representacdo sobre a carga cognitiva demonstra que a instancia consciente
— entendida por cognitivistas e enativistas (cada um a sua maneira) como
responsavel pela operacio de conceitos — tem uma dependéncia fundamental
de estruturas e relagdes originadas no corpo. Para além disso (e central para
esta dissertagdo), oferece a via fenomenoldgica para entender que as préprias
representacdes externas — sejam elas uma sequéncia numeérica anotada para
garantir a memoriza¢do de uma quantidade importante; sejam as paginas
impressas e encadernadas que imortalizam os classicos através de geragdes;
ou sejam os mapas digitais interativos que, hoje, todos dispomos em nossos
bolsos — sdo responsiveis por ao menos parte do fenémeno cognitivo que
experienciamos, em primeira pessoa, como vida.

Alguns dos entendimentos que Zhang e Norman explicitam no estudo
de 1994 sio incompativeis com a visio mais atualizada do enativismo. Eles
atribuem uma ontologia para o espago abstrato, o que ndo é coerente com a
interpreta¢io enativista atual. Também utilizam a imagem distintamente cog-

nitivista na qual a cogni¢do é entendida como processamento de informagdes,
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entendimento que Lakoff considera equivocado porque as estruturas da signi-
ficagdo ndo sdo estabelecidas a priori — pelo contrario, tém origem na capaci-
dade inferencial das metaforas que estruturam nossa cogni¢io. Contudo, no
que interessa para o recorte especifico deste trabalho, reconhecem a cognicéo
distribuida, em que porcio significativa da cogni¢do consciente acontece fora
dos limites de nossas peles, mediada por representagées.

As representa¢des materiais que interagem constantemente com nos-
sa razdo para gerar sentido ndo sdo mero equipamento acessério auxiliando
passivamente o processamento de informa¢ées em que consiste a cognigdo.
O quadro da consciéncia humana, como pintado pelas ciéncias cognitivas mo-
dernas, acontece como uma multiplicidade de regimes de representagdo que se

interseccionam quando compartilham uma mesma situagdo representada.

Sobre a contribuigao das ciéncias cognitivas para a educagao

Num contexto atualizado, em que resultados da neurociéncia acabam
mobilizando dezenas de recomendagbes pedagégicas, Bernard Charlot coloca
em davida a validade da contribuicio direta do campo para os professores e
alunos. Para o pedagogo franco-brasileiro, a atitude de evocar o conhecimento
cientifico na tentativa de extrair dele uma caixa de ferramentas pedagdgicas

acaba por operar uma redu¢io neuroantropoldgica.

O que estd em jogo nas discussdes sobre as pesquisas neurocientificas é,
de uma nova forma, a defini¢cdo do homem.

[...] as neurociéncias ndo podem fundamentar uma pedagogia, embo-
ra produzam conhecimentos pedagogicamente interessantes. E um
erro, uma manipulagdo ou um mito crer, fazer crer ou deixar crer que

as neurociéncias nos oferecem uma definicdo cientifica de humano que
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Espaco Representacional Distribuido

O enquadramento tedrico das representacdes distribuidas. As representacdes internas
formam um espago representacional interno, e as representagdes externas formam um
espaco representacional externo. Os espagos representacionais externo e interno juntos
formam um espaco representacional distribuido, que é a representacdo do espaco da
tarefa abstrata.

Figura 10: Diagrama que representa o espaco representacional distribuido, como
teorizado por Zhang e Norman (1994). Nota-se a presenga de uma instancia interna a
razao,naqualasrepresentagdesinternasdividempareamentoscomasrepresentacoes
externas enquanto todas se relacionam a uma abstragdo. Um diagrama equivalente
para um enativista como Varela, inspirado nas tradigdes orientais do pensamento,
teria de abolir o espago representacional interno como instancia consciente. Fonte:
Adaptado e traduzido de Zhang, Norman (1994).
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poderia fundamentar uma determinagéo também cientifica de métodos

pedagégicos.

(Charlot, 2020, p. 89.)

Para além disso, a busca cientifica ndo podera orientar uma defini¢io
do homem porque essa defini¢do ndo deve ser apenas uma descri¢do, mas tam-
bém deve ser teleoldgica. Dada a plasticidade ontogenética proporcionada pela
cultura ao género humano, a pedagogia passa nio apenas pela questio cientifica
“0 que é 0 humano?”, mas também, criticamente, pela questio politica: “o que
queremos que venha a se tornar o humano?” e a questio didatica: “como nos
tornar humanos?”. Essas sdo as perguntas fundamentais a respeito do sentido
da educacio, e elas sio antropolégicas. O aperfeicoamento do conhecimento
sobre o cérebro contribuird apenas marginalmente para respondé-las.

N3o é o caso, contudo, que as pesquisas cognitivas nio tenham con-
tribui¢bes relevantes. Charlot defende que “essas pesquisas sdo legitimas, tteis
e, quando lhes é dado o justo lugar, podem ser consideradas, da mesma forma
que a psicologia, sociologia, histéria da educagdo, didatica etc., como contri-
bui¢cdes a esse campo vasto e aberto que designamos ‘ciéncias da educa¢io™
(ibid, p. 83). No caminho percorrido neste capitulo, as contribui¢des tomadas
dos estudos da mente para esta dissertacio sio, em primeiro lugar, o reco-
nhecimento do objeto de estudos descrito: “um regime cognitivo ampliado,
que desafia a separagio cartesiana entre mente e corpo”. Adicionalmente, dois
conceitos centrais a respeito da descri¢do neuroldégica do humano sio incor-
porados, tornando mais robusto o entendimento do fenémeno: o conceito de
cognigdo corporificada e o conceito de cognig¢do distribuida.

A investigacio sobre essas questdes segue no préximo capitulo, sob
ponto de vista alternativo. Se Donald Schén e outros cientistas da cognicdo
identificaram algo de sui generis no regime cognitivo associado a produgido de
projetos de arquitetura e design, tal qualidade nio teria sido identificada e co-

mentada pelo préprio campo das disciplinas de projeto?
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O peso da matéria na Arquitetura e Design: pratica, teoria e
pedagogia

A linha tedrica descrita nesta dissertacio até este ponto demonstra
um movimento em que a condi¢ido do projetar aparece como fim da busca
epistemolégica por dois lados (ambos profundamente relacionados com o
objeto de estudo levantado): como método para uma pedagogia técnica, atra-
vés de Seymour Papert; e paralelamente como uma condi¢io para o tipo de
consciéncia que é capaz de elaborar projetos de Arquitetura e Design, através
de Donald Schon. Esses dois ramos, como se pode verificar pela densa rede
de afiliagdes institucionais e colaborag¢des, compartilhavam o mesmo con-
texto sdcio-politico — um marcado pela assimilacido das técnicas digitais na
cultura, como testemunhada pela classe média estadunidense dos anos 1980,
dividida entre os horrores da guerra e o otimismo com o mundo democratico.
Naquele contexto, a investigacdo da epistemologia do cérebro alcanca a nogio
da importancia das disciplinas de projeto (Arquitetura, Design, Urbanismo e
engenharias) enquanto campos de aperfeicoamento do dominio corporificado
da manipulagdo de representa¢des (em especial o desenho), necessarias para a
constituicio da propria ideia de individualidade; contudo nio estabelece didlo-
go com a tradi¢io reflexiva ja constituida em torno dessas disciplinas. Schén,
por exemplo, considera-as prioritariamente em seu dmbito como profissdo,
como se constituidas exclusivamente por uma prdxis. Um exame do campo re-
flexivo e tedrico da Arquitetura, Urbanismo e Design, no entanto, demonstra
que questdes como essas também estdo presentes.

No campo da Arquitetura, a investigacio dessas questdes passa pela
discussdo do papel do desenho e da maquete enquanto produtos diretos da
mao do arquiteto. No oficio que se encarrega de configurar o espago construido
previamente a sua construcio, essas atividades representacionais tém a posi-
¢do de ferramenta elementar, estabelecendo uma ponte referencial entre uma

arquitetura futura e um objeto presente (o desenho de arquitetura, a maquete
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ou outro modo de representacgdo). Tal condigdo imprime grande peso sobre a
questio do desenho, e demanda a campo o estudo da representa¢io enquanto
substituicio de coisa ausente. A revisdo dessa condi¢do, como considerada pelo
campo teérico da Arquitetura, servird como base para avaliar se alguma com-
preensio das bases sensério-motoras do pensamento projetual estd presente
nos programas pedagdgicos das escolas de Arquitetura e Design. Para isso, fo-
ram investigadas as duas escolas superiores que, no entreguerras, inventaram
o movimento moderno: a alema Bauhaus e os Vkhutemas, soviéticas. Aprofun-
dando a discussio filoséfica que o campo da Arquitetura mobiliza em sua refle-
x30, a ideia corrente de uma “linguagem grifica” ou “linguagem arquiteténica”
serd desafiada pela manuagem — termo para designar um homoélogo epistemo-
légico dalinguagem, mas localizado noutra parte do corpo e permitindo outras
possibilidades expressivas. Uma revisio entdo aprofunda a discussdo em torno
das representa¢des, em vias de apresentar a proposi¢io central deste trabalho:

o entendimento das representag¢des como suporte material da cognigéo.

Desenho e maquete como agao constitutiva propria do fazer projetual

O desenho, enquanto ferramenta de oficio, guarda importincia
primordial para as artes plasticas. Contudo, maior importancia talvez tenha
para as disciplinas associadas ao projeto — Arquitetura, Urbanismo, Design
e Engenharias. Prefaciando a influente teoria do desenho de Jorge Sainz — El
Dibujo de arquitectura: Teoria e historia de un lenguaje grdifico —, Juan Antonio

Ramirez sintetiza essa importancia para os arquitetos:
Em termos gerais, ndo se concebe um edificio de alguma complexidade

sem uma representagdo prévia mais ou menos esquemdtica, sem um pro-

jeto. Por outro lado, essa necessidade imperiosa de que toda ideia passe
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pelo plano foi sentida como uma limitagdo trdgica por parte de alguns
arquitetos geniais: sabemos que Borromini utilizou muito as maquetes
de cera; Gaudi experimentou com estruturas funiculares suspensas; e
Le Corbusier fez apresentagdes sequenciais de seus espagos, como num
storyboard cinematogrdfico. Mas nem mesmo esses inventores geniais

prescindiram de tragar suas ideias sobre o papel.

(Ramirez, apud Sainz, 2005, p.9. Traducio do autor.)

Para além do desenho, também aparece com centralidade o uso de
outras estratégias pelos arquitetos — as maquetes de Borromini, os modelos
experimentais de Gaudi, e até storyboards de Le Corbusier. Todas essas es-
tratégias constituem diferentes maneiras de conceber o espago antes de sua
constru¢io; mas que se relacionam através do territério comum do desenho,
que opera entre o sentido do tato e a dimens&o do desejo (Rozestraten, 2020a).
Constituindo uma atividade continua durante o projeto, estratégias como es-
sas de construir diferentes modos de representacio de arquitetura tem influ-
éncia constante sobre as determina¢des do projeto de Arquitetura. Em certo
sentido, o processo pode ser pensado como um aperfeicoamento iterativo das
representacdes daquela arquitetura especifica — os primeiros croquis, rapidos
e gerais, sofrem mudancas de larga escala entre um desenho e o préximo; e,
a medida que se avanca no projeto, a forma comeca a se cristalizar ao mesmo
tempo que as representacdes se detalham mais e mais até alcancar a qualidade
de desenho técnico para a construcio.

Tal descri¢io contraria uma visao ingénua sobre o processo de projeto,
muito prevalente a nivel da cultura. Enraizada na posi¢do dualista e baseada
numa énfase no cardter comunicacional do desenho, essa visdo considera que,
para que a mio seja capaz de riscar o contorno de um projeto, a arquitetura
teve antes que ocorrer integralmente na mente do arquiteto. S6 entio poderia
comandar a mio para que execute uma versio incompleta da imagem mental
que ele tem em seu interior, exploravel em cada um de seus detalhes — afinal

a mio, como o resto do corpo, apenas obedece os designios de um cérebro que
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imagina. Nao significa dizer que o projeto ocorre instantaneamente, como num
estalo de genialidade; em geral, ha um tempo e um esfor¢co mental associados,
um trabalho de arquitetura. Mas, para essa visdo leiga, trata-se de um trabalho
principalmente intelectual, ocorrido como um adequado processamento das
intimeras informacées condicionantes do projeto no cérebro do arquiteto.
Superar essa ideia envolve trazer para o desenho — e, consequente-
mente, para a mio — uma responsabilidade muito maior no processo de projeto.
Trata-se de considerar o desenho como parte fundamental da producio de ar-
quitetura, entendendo que o projeto nasce no momento em que se risca o papel
e nio anteriormente na mente para depois ser traduzido para o papel através
da mio executora. As consequéncias para o quadro teérico e a condi¢io prética
da Arquitetura, quando se atribui tamanha responsabilidade ao desenho e se
considera a conclusio das ciéncias cognitivas a respeito da cognigdo corporificada,
sdo extensas. Juhani Pallasmaa traz para o debate arquitetonico o vocabulario
enativista de Lakoff e Johnson, localizando e reconhecendo essas consequéncias
de maneira ampla e fartamente ilustrada no livro “As Maos Inteligentes: A sabe-

doria Existencial e Corporalizada na Arquitetura”, publicado em 2009.

A consciéncia humana é uma consciéncia corporificada, e estamos conec-
tados com o mundo por meio de nossos sentidos. Nossas mdos e todo o

nosso corpo possuem habilidades e conhecimento corporificados.

(Pallasmaa, 2015, p.15)

Depreende-se do titulo a tese central do livro. Pallasmaa reconhece a
participa¢do das mios, em multiplas dimensdes da experiéncia humana, ndo
apenas como instrumentos passivos de uma mente que imagina, mas dotadas
de protagonismo no devaneio muitas vezes convoluto que caracteriza o projeto.
A mio imprime gesto agarrada a um instrumento de tracado e assim produz
imagem concreta; e, ao estabelecer um ponto de vista Gnico como terreno em
comum para multiplas pessoas, torna presente uma coisa inexistente até ent3o.

Entre a mente do arquiteto e sua mio acontece o processo de trazer ao presente
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uma arquitetura futura imaginada; frente a esse fenémeno se pode dizer, como
por muito tempo se disse, que o génio arquiteténico reside na capacidade imagi-
nativa do cérebro. Mas o que essa outra maneira de enxergar o fenémeno pode
z ~ « 7z ~ . . . ”» . .
oferecer é a provocagio “quem sabe, é a mio que efetivamente imagina” (ibid, p.
17). Tendo o desenho uma manifestacio na pele, no limiar entre a percepgio tatil
e o movimento, ganha condi¢io propriamente cognitiva e capacidade de exercer

agéncia

Vale reiterar que o desenhar quando ndo se restringe a reapresentagdo
de um saber — pois desenhar o que jd se sabe é apenas uma parte da po-
téncia do desenho — apresenta sua poténcia plena que é a da produgdo
de um “s’aber™® que até entdo ndo era possivel, sem desenhar. Dese-
nhamos para formar ideias e ndo o contrdrio. Literal e metaforicamente

falando.

(Rozestraten, 2020a)

Assim se estabelece uma discussido em torno desse que é elemento
fundante da Arquitetura, o desenho, no campo reflexivo estabelecido pelos
préprios arquitetos. Ha clara convergéncia com as conclusdes que as ciéncias
cognitivas alcancam a partir do entendimento biol6gico. Ainda que néo consti-
tua um entendimento normalizado entre os profissionais de projeto, o avan¢o
desse tipo de visdo sobre a produ¢io da Arquitetura demonstra a importancia
do tema no campo. A seguir, a preocupa¢ido torna-se o aspecto pedagdgico.
Tanto a questdo didatica — como ensinar desenho adequadamente? — quanto
a questdo curricular — que tipo de desenho se deve ensinar? — sdo de impor-
tancia formativa nos campos tedricos e praticos envolvidos com o projetar.

Que tipo de resposta uma visdo atualizada ofereceria a essas questdes?

28 Recupera-se aqui contexto prévio para devolver sentido ao neologis-
mo: “E possivel dizer que desenhamos movidos por uma libido, por um desejo “carnal” e

metafisico de ter, ser e saber, no sentido de “se haver”, “s’avoir” ou “savoir’, em francés, o
que diz ter a si mesmo e ter em si a coisa desenhada.” (Rozestraten, 2020a)
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E evidente que urge uma mudanga no ensino em relagdo a importdncia
da esfera sensorial, para que possamos nos redescobrir como seres fisi-
cos e mentais completos, para que possamos utilizar de modo integral
nossas capacidades e nos tornemos menos vulnerdveis & manipulagéo e

exploragdo.

(Pallasmaa, 2015, p.22)

Um primeiro passo em dire¢do a responder tais perguntas — o que é
também um passo na direcido de investigar perspectivas para uma pedagogia
da matéria — é observar como o espa¢o devaneante da mao desenhista ocupou
as salas de aula. Muito do que se ensina nas disciplinas de projeto é represen-
tar através do desenho — o proprio treinamento motor, corporificado, que
caracteriza a pratica. No cédigo estabelecido pelo desenho técnico normati-
za-se, juntamente com as qualidades da linha tracada, os instrumentos, as
disposi¢des e as posturas corporais necessarias para executa-la. Para além do
desenho, como veremos a seguir, o campo da pedagogia da Arquitetura e do
Design (entendidos em conjunto por terem grande interse¢io) também valori-
za historicamente a experiéncia direta com a matéria realizada nos ateliers de

maquetes e modelos.

Bauhaus e Vkhutemas: pedagogias formadoras da modernidade

A Europa da década de 1920, sensibilizada pelos efeitos devastadores
da primeira guerra da era da industria, viveu um periodo de grandes transfor-
magdes culturais num cendrio global que, pela primeira vez, comecava a se ver
dividido entre dois modos de producio. Os esforcos pela reconstru¢io davam
melhor propésito para as maquinas do que a fabrica¢io de armamentos, mas

também vazdo para uma imagina¢io utdpica da modernidade. Na nova era
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do homem racional, a arte suspirava a racionalidade do retilineo; e, diante da
madquina que retirava do artesio o devir criador, sugeriu-se desde a maquinal
repeticido estripada de significado dos dadaistas até a infinita recursdo de sig-
nificados surrealista. Em todo caso, presente era a no¢io de que as fabricas de
um possivel mundo futuro deveriam servir para ampliar o acesso a uma boa
condi¢ido material de vida a cada vez maiores parcelas da populagdo. Diante
dessa premissa em comum, além da mesma tarefa de estabelecer as escolas
que viriam a constituir as doutrinas e diretrizes projetuais para os objetos da
industria, o ocidente produziu a Bauhaus em 1919 (Wick, 1989) — grande co-
nhecida dos estudantes de Arquitetura e Design —, enquanto o bloco soviético
construiu em 1918, a partir de antigas escolas imperiais de arte e de técnica,
os Svomas, que em 1920 se tornaram as Vkhutemas (Jallageas, Lima, 2020).
O exame das duas experiéncias em seus tons utépicos verifica muito mais em
comum do que divergéncias — o que é corroborado por uma historiografia de
documentadas colaborag¢des nos primeiros anos das escolas.

A primeira observag¢io que se deve fazer antes de encaminhar conside-
ragOes sobre as orienta¢des pedagdgicas em cada uma das experiéncias irmas
é que qualquer andlise s6 podera ser valida enquanto descri¢ido de tendéncias
pedagdgicas gerais. Investigar o quadro com o detalhamento possivel dadas as
fontes primdrias conhecidas seria, em si, escopo suficiente para outra pesquisa
de mesma magnitude. Em linhas gerais, o desenho politico e pedagégico de
ambas as escolas era objeto de grande discussdo e sofreu multiplas versées
durante a curta vida delas. Isso porque o corpo docente comportava visdes
bastante distintas sobre questées fundamentais, o que gerava formas didaticas
(curriculos, certificagdes e diplomas, ambientes escolares e oficinas didaticas)
que, embora tenham se mantido no tempo estruturalmente inalteradas, va-
riavam continuamente em seus detalhes refletindo diferencas pedagégicas e
epistemoldgicas entre diferentes dire¢ées. Nessas condiges, cabe dizer que a
questdo politica central articulada em ambas as experiéncias é a tensdo entre
o modo de producio industrial e as técnicas tradicionais do artesanato. Num

mundo em reconstrucdo que estimula as utopias, as fabricas sdo necessidades
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Figura 11: Essa consagrada representagdo diagramatica da estrutura curricular
de 1923 na Bauhaus disp&e, na periferia de uma estrutura radial, a admissao dos
candidatos para o curso basico que durava um semestre e selecionava para o
ingresso em algum dos ateliers. Esses estavam um passo adiante na diregao central,
que apontava para a construcdo. Os ateliers de construgdo eram equivalentes a
uma formacgéao artesanal para um artista da induUstria, estavam separados pelos
materiais de estudo e aconteciam em oficinas didaticas preparadas para o trabalho
e 0s processos industriais possiveis para cada material. Com 3 anos de duracgao,
graduar-se nesta etapa permitia a obtengdo de um titulo de especialista na camara
do comeércio. Fonte: Wick (1989, p. 88)
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fundamentais em dire¢io ao moderno. Ainda assim, ambas as escolas viam
valor na aproximac¢do com a realidade material da produ¢io, mesmo quando
no contexto da industria.

Para a Bauhaus, toda formacgéo visava a construgio, e cada etapa do
curso avang¢ava um pouco nessa direcio. Os ateliers eram o espa¢o pedagégico
por exceléncia desde o primeiro semestre, nos cursos preliminares que eram
coordenados pelo nome principal que a historiografia associa a uma pedagogia
da Bauhaus: Johannes Itten. Sob a dire¢do de Moholy-Nagy, Itten é responsa-
vel pelo Vorkurs (mais tarde denominado curso bésico), onde incentiva uma
prética pedagdgica que prioriza o contato direto com a matéria como elemento

fundador da aprendizagem:

Na Bauhaus, com o fim de aprimorar a avaliagdo tdtil das diferentes
texturas, eu mandava que fossem feitas extensas séries cromdticas com
materiais reais. Os alunos tinham que sentir essas séries de texturas
com as pontas dos dedos, mantendo os olhos fechados. Em pouco tempo
o sentido do tato melhorava de forma assombrosa. Em seguida, eu pedia
que fossem feitas montagens com texturas de materiais contrastantes.
O resultado eram figuras fantdsticas, de efeito totalmente inovador

para aquela época.

(Itten, apud. Wick, 1989 p.140)

As aulas de Itten para os calouros frequentemente come¢avam com
exercicios de gindstica, para “despertar no corpo a capacidade de expressio e
de vivéncia. Primeiramente, o corpo precisa experimentar alguma coisa” (Itten,
apud. Wick, 1989 p.137). Consciente da relacdo metaférica entre o movimento

do corpo e as atividades de representacido®, o professor passava dos exercicios

29 Vale a desconfianga a respeito da medida em que se pode considerar
os fundamentos de uma pedagogia especifica de Johannes Itten como decorrentes do
reconhecimento, embora de um ponto de vista diverso (talvez mais corporificado), de
um mesmo objeto descrito pelas ciéncias cognitivas como materializado em estruturas
neurais. No espirito da interdisciplinaridade, e diante de todo o restante do quadro anali-
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fisicos para a atividade de composi¢io, introduzindo o conceito visual de ritmo,
por exemplo, a corpos ja sensibilizados por um estado cinético. A pedagogia que
Itten imprimia no Vorkurs — destinado ao acolhimento dos novos alunos e a
uma primeira aproximacdo dos candidatos com os materiais de trabalho — era
explicitamente fundamentada no movimento do corpo e no contato direto com
a matéria; uma pedagogia radicalmente tatil, destinada a treinar igualmente as
sensibilidades de um artesio, de um artista e de um projetista para a serializa¢io
industrial. Se nio fosse anterior a conclusdo neurocientifica a respeito da cogni-
¢do corporificada, a pedagogia tatil que tornou-se simbolo do ensino superior de
projeto poderia ser imaginada como um desdobramento dela. Anteriores a teoria
do desenvolvimento de Piaget, os estudos preliminares de Itten aproximam os
alunos a uma nova oportunidade de elaborar “seu mundo de forma lddica e cria-
tiva, em total harmonia de pensamento, sentimento e a¢do” (Itten, apud. Wick,
1989 p.154). Aproveitando o legado de pedagogos como Rousseau, Pestalozzi,
Frébel e Montessori, a pedagogia mais influente para os curriculos modernos de
Arquitetura, Urbanismo e Design materializou-se numa proposta de estender o
alcance dos métodos utilizados no jardim de infincia para anos posteriores da
escolaridade.

Temas semelhantes atravessaram a pedagogia da mais importante ex-
periéncia de ensino superior dos primeiros anos da revolucio soviética. Apés a
revolugio, o Comissariado do Povo para a Educacio (Narkompros) criou em 1918
os Svomas, ateliers livres para formacio bésica em artes aplicadas, a partir das
antigas academias imperiais de artes de Moscou. Estes ateliers nasciam com o
intuito de atender a necessidade revolucionéria de formar arquitetos, artistas e
Designers para a configura¢ido de uma nova cultura proletéria, e contavam com
artistas como Vladimir Maiakévski, Kazimir Malevich, Vladimir TAtlin e Vas-
sili Kandinski (que posteriormente foi docente da Bauhaus) como professores,
encarregados de construir o que seria a nova realidade material de um mundo

socialista. Como desdobramento das formas revolucionarias do primeiro periodo

tico oferecido, se considera provavel que sua intencionalidade pratica tenha precedido o
entendimento tedrico-cientifico em algumas décadas — néo seria essa uma das vanta-
gens do pensamento artistico?
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da republica soviética, os Svomas tinham uma estrutura organizacional altamen-
te democrética, contando com participagdo deciséria do corpo discente — o que
contribuiu para tornd-los uma experiéncia didatica singular, dindmica e aberta a
colaboragio interdisciplinar (Jallageas, Lima, 2020, p. 69). Nesse periodo anterior
a fundagio da Bauhaus, seu diretor Walter Gropius visitou os russos e conheceu
os Svomas, estabelecendo colabora¢io aberta com os grupos artisticos de van-
guarda pioneiros no suprematismo e construtivismo (o movimento artistico que,
a propésito, ndo tem relacio explicita com a teoria do desenvolvimento de Piaget).

Em 1920 novas diretrizes educacionais do partido comunista transfor-
mam os ateliers livres em Vkhutemas — acrénimo de Vichie Khudéjestvenno-Tekh-
nitcheskie Masterskie (Oficinas Superiores de Arte e Técnica). Orientadas por uma
perspectiva de formacio que, assim como na Bauhaus, passava pelo oficio do arte-
sdo, essas escolas acumulavam saberes pedagdgicos também muito aproximados
do corpo e da matéria, oferecendo um curriculo organizado nos dois eixos, tedrico
e pratico. A consciéncia do lugar histérico de uma escola proletéria atravessava a

instituicdo em multiplos niveis, mobilizada pelo intenso 4nimo revolucionario.

Ainda que se equiparassem a outras iniciativas pedagégicas de ensino su-
perior existentes em outros paises, como, mais notadamente, a Bauhaus,
os Vkhutemas, por serem fundados em principios marxistas e revolucio-
ndrios, tiveram um protagonismo singular, fundado numa percepgdo
material da vida e, por isso, desde o inicio objetivou-se que o aprendizado

levasse a uma transformagéo social efetiva.

(Jallageas, Lima, 2020, p. 83)

os Vkhutemas, o ponto de partida na filosofia materialista e o objetivo
de constituir a cultura material proletaria sdo extremos teleoldgicos que encon-
tram ressonancia no método, igualmente afeito a matéria. As abordagens tedricas
e discursivas tratavam as técnicas sem distingui-las entre o ambiente industrial e
o artistico. Um exemplo estd no tratamento tedrico atribuido a pintura — explo-

rada enquanto tecnologia, a partir do estudo das propriedades quimicas e fisicas
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dos materiais, processos e usos envolvidos nas camadas colorantes (ibid, p. 72).
Um estudo histérico contextualizava também a pintura na medida em que se fez
presente nas sociedades humanas, apreendendo as operag¢des do pintar a partir
de uma antropologia das técnicas. Todas essas abordagens tinham a mesma im-
portancia que as regras visuais da composi¢io, isso porque o mesmo programa di-
dético deveria atender a prética artistica da classe trabalhadora emancipada mas
também a tarefa de construgio do socialismo através de uma produgio industrial
que mantém com o trabalhador o dominio de seu préprio oficio.

Enquanto a Bauhaus teve suas portas fechadas pelos nazistas em
1933 ap6s 14 anos de sua fundagio, os Vkhutemas encerraram as atividades no
ano de 1930, com a reestrutura¢io dos cursos superiores feita pelo Narkompros.
O legado da escola alema sobreviveu com docentes que se exilaram do regime na-
zista nas Américas, servindo como modelo curricular e didatico para a fundagio
de muitas escolas de design e Arquitetura posteriores em todo o mundo ocidental.
Isso foi fundamental para a consolidagio de uma ortodoxia pedagégica do campo
ampliado da Arquitetura, Urbanismo e Design em que praticas similares as de
Itten sdo amplamente adotadas, em especial nos anos iniciais de estudos. A orien-
tacdo pratica, corporificada e imaginante (portanto criativa) é alicerce para toda
a formac¢io — e, por consequéncia, também para a cultura em torno do desenho
industrial no século XX.

As vanguardas soviéticas, no entanto, tiveram seu legado interditado
por um regime que se fechava para um mundo que caminhava tragicamente
na dire¢do de uma segunda grande guerra. No ano de 1927, uma reformulacio
alterou radicalmente o carater do Vkhutemas em dire¢io a um enfoque exclusiva-
mente técnico, transformando-o no Vkhutein (Instituto Superior Estatal de Artes
e Técnicas), extinto apenas trés anos depois. No que interessa para esta pesquisa,
a observagido destas experiéncias pedagdgicas fundamentais para o pensamen-
to projetual traz a intuicdo de que, hd pelo menos um século, a pedagogia dos
campos de projeto estd consciente do enraizamento biol6gico da mente e de suas

consequéncias.
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Manuagem

Quando Jorge Sainz constrdi uma teoria do desenho que o entende
a partir da designacdo de uma linguagem grdfica, estuda o fenémeno pelo seu
entendimento enquanto c6digo simbélico, estabelecido convencionalmente. E
verdadeiro que o desenho normatizado é atravessado por extensas convengdes
proprias do projeto de Arquitetura, e isso faz dele simbélico — em certa medida,
um cddigo. Contudo, o espago expressivo possibilitado pelo desenho bidimen-
sional, mesmo que normatizado em sua “sintatica”, é de outra qualidade que
o possibilitado pela linguagem. Segundo Circamo (2017, 2023), entender o
fendmeno da operacionaliza¢do da representa¢io arquitetdnica como um tipo
especifico de linguagem — o que é corrente e disseminado nos programas de
muitas universidades, ao longo de expressées como linguagem grdfica e lingua-
gem arquiteténica — constitui uma imprecisio que impede “o desenvolvimento
de uma epistemologia e/ou uma teoria integral da re-presentac¢io arquiteténi-
ca” (Carcamo, 2023, p.28). Criticando metaforas como o “pensar com as mios”
e “linguagem arquiteténica”, aponta o termo “manuagem” — para refletir
sobre o fazer do arquiteto:
A hipétese que subjaz a investigacdo supde que a “manuagem”, um
homélogo da linguagem fundado no fazer in-tencionado das mdos, é a
base material do chamado ‘pensamento arquiteténico’, responsdvel por

configurar o projeto e, através disso, a obra arquitetonica.

(Carcamo, 2017. Tradugio do autor)

A oposi¢ao entre a linguagem e a manuagem, em coeréncia com um
entendimento propriamente corporificado da cogni¢io, acontece fundamen-
talmente a nivel do corpo. A lingua é o érgio que da origem a linguagem, por-
tanto sua propria fisicalidade a condiciona. Por ser 6rgao singular, a linguagem

s6 pode se estruturar a partir de uma sequéncia de sons linear e extensa no
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tempo. Em contraste a manuagem, homdlogo epistemolégico da linguagem,
funda-se nas mios, 6rgios gémeos de expressio tridimensional e apreensio
simultanea. E a manuagem a responsavel pelo desenho e pelas maquetes de
exploragio (croquis tridimensionais) no processo de deriva que é o projeto —
portanto, é dela que emerge o impulso criador do designer. Se hd consenso
entre os linguistas que a linguagem é “a base material do pensamento” (Itzig-
sohn, apud Cércamo, 2023), sua homéloga manuagem ocupa lugar semelhante

~ . « . A . »
em seu espaco de acio — base material do “pensamento arquiteténico”.

Embora seja indubitdvel que a linguagem, por si s, é o suporte do
pensamento verbal humano e da comunicagdo, seria possivel conceber
um espago tedrico que, baseado nos “agens” (manuagem, linguagem e
grafoagem) possibilite abordar adequadamente e de forma disciplinar
estas questoes.

(Cdrcamo, 2023, p.40)

O neologismo oferecido, manuagem, resolve a imprecisdo de maneira
intuitiva e clara. Nomeia assim também o campo representacional que opera
corporificado nas mios — essas protagonistas no terreno associado ao deva-
neio criador que é parte decisiva do desenho de projeto. Adoté-lo para revisar
as categorias que se consolidaram como hegemoénicas no campo ampliado da
Arquitetura permite esclarecer incongruéncias que sdo muitas vezes resultado
da importacgio de metaforas diretamente do campo das comunicac¢des; e avan-
car consideravelmente no estudo da representacio enquanto conhecimento,

saber ou inteligéncia corporificados.
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Esclarecendo a representagao: suporte material de uma cognicao
expandida

E a inteligéncia ndo se afasta da verdade enquanto se prende, ela amiga
da regularidade e da estabilidade, aquilo que hd de estdvel e de regular

no real, ad materialidade.

(Bergson, 2006, p. 108)

H4 um problema conceitual em volta do uso do termo representagdo
entre as ciéncias cognitivas e a tradicdo da filosofia francesa. Ndo fosse a
posicdo elementar que o conceito ocupa no debate dos temas em evidéncia
aqui, um breve esclarecimento sobre a situa¢io e a adog¢io convencional de
uma conceitualizagdo mais conveniente seria suficiente para resolvé-lo. No en-
tanto, se a representa¢do assume importincia a ponto de constituir, em parte
ou em totalidade, o pensamento (Schén, 1983, 1992; Maturana, Varela, 1992;
Zhang, Norman, 1994; Lakoff, Johnson, 1999; Varela, Thompson, Rosch,
2016;), a revisdo mais cuidadosa dessa questdo é imperiosa. O primeiro passo,
portanto, é delinear o problema — como os cientistas cognitivos que inaugu-
raram a abordagem enativista conceituam a representacio? Francisco Varela,
Evan Thompson e Eleanor Rosch discutem a questio no livro The Embodied
Mind, de 2016. Ao considerar as consequéncias da supera¢io do dualismo pela
via enativista radical associada a uma pratica corporal e espiritual que busca
o abandono estéico do eu, os autores pretendem evitar ou superar o uso da

palavra representagio como um conceito de pouca capacidade explicativa.
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Contudo, se nosso mundo vivenciado ndo tem limites pré-definidos, en-
tdo parece irrealista a expectativa de capturar um entendimento sensa-
to na forma de uma representagdo — onde representacio é entendido
em sentido forte como re-apresentagio de um mundo dado. Certamente,
se desejamos recuperar a sensatez, entdo precisamos inverter a atitude
representacionista, considerando o saber-fazer, dependente de contexto
ndo como artefato residual que pode ser progressivamente eliminado
pela descoberta de regras mais sofisticadas mas como, de fato, a prépria

esséncia da cognigdo criativa.

(Varela, Thompson, Rosch, 2016, p. 148)

Os autores associam o termo representagdo aquela abordagem cogni-
tivista da mente, apoiada no entendimento do cérebro como maquina infor-
macional, como na metafora da mente computacional. Isso porque a questio é
enquadrada a partir dos problemas em torno do desenvolvimento de inteligén-
cias artificiais e, na interpretagio cognitivista da mente é a capacidade humana
de re-presentar (de associar um objeto externo, uma coisa no mundo, a um
objeto interno, acessivel ao consciente — uma imagem) que atribui sentido
a cognigdo. Sem essa associagdo permitida pela faculdade representacional,
nenhuma cognicio seria capaz de superar a condi¢do selvagem ao imaginar o
ausente na associagdo arbitraria estabelecida com a imagem sonora da palavra
falada. Extrapolando a metafora cognitivista, podemos reconhecer que um
computador é capaz de realizar quaisquer combina¢des de opera¢des computa-
cionais, mas apenas uma parte delas estabelece estruturas de significado que
tém uso para a cognicdo. Se essa significagdo acontece diretamente ligada a
um objeto no mundo, o acordo representacional que caracteriza a comunica¢io
(compartilhar com os outros as mesmas palavras para os mesmos objetos no
mundo) deve ter origem biol6gica e, portanto, anteceder o consciente.

Tal entendimento da representacio é estatico. Para Varela, Thompson
e Rosch (2016), pertence ao dominio da representacio apenas aquelas que

se relacionam por uma significacdo ja dada, como é o caso da lingua falada e
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da palavra escrita. No entendimento restrito, representacdes seriam apenas
as formas simbdlicas que imbuem de significado o funcionamento ordena-
do do cérebro — ou seja, aquelas formas cujo sistema de representacio ja é
conhecido e ji se refere a um objeto comum a um contexto cultural. Nessas
representac¢des, é permitida e usual a mudanca de ordenamento dos elementos
(as letras ou os sons individuais) mas as relagées em geral permanecem. Na
teoria do imagindrio a representa¢io toma seu cariter propriamente aéreo,
irrefreavelmente movente. Com entendimento mais ampliado, a palavra pode
designar também os artefatos tecnolégicos como a fotografia, que estabelece
evidente relacdo com o fotografado, independente de relagdes convencionais.
Para além disso, a mobilidade das representa¢des frequentemente possibilita a
subversido de seus préprios significados em proposi¢des paradoxais; convida as
figuras de linguagem e suas possibilidades de reenquadramento semantico sob
estruturas tipicas; e até, como vimos no caso do desenho, delimita os espagos
representacionais coerentes que propiciam a materialidade necessaria para o
devaneio desejante que constitui o desenho criativo.

Lakoff e Johnson (1999) entendem de maneira menos restrita o
termo representa¢do. Com o horizonte cognitivo ampliado pela apreciagio da
mobilidade das imagens, seu enativismo pressupde uma filogenia prépria da
técnica. Nas explicagdes mais basais, no entanto, o termo metdforas é usado
para se referir a estruturas neuronais ligadas a um sistema conceitual que ofe-
rece uma quantidade limitada de relagdes légicas elementares sobre as quais
se constrdi toda a metafisica que d4 suporte a nossa epistemologia ocidental.
Diante da disputa conceitual que se impde no contato entre variados campos,
esta dissertacio toma uma énfase naquela parcela das representagdes que ope-
ram mais préximas a pele, ao tato imaginante da manuagem. As imagens que
entram em cena pelas liga¢des mais sutis, as que trazem no vento o raciocinio
epifanico; o “imprevisivel nada que muda tudo” (Bergson, 2006b).

Para Rozestraten (2019), as representa¢des nio podem ser conside-
radas fora de sua natureza enquanto “constituintes do imagindrio, isto é, da

constelacdo de imagens (eidos) construidas pela humanidade.” (p. 87) Elas sio,
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portanto, a construcdo, em processo, do edificio cultural humano, caracteri-
zada pelo acimulo de relagées cambiantes mobiliadas pelo imagindrio em seu
sentido individual e coletivo. O estudo das propriedades das representacdes
desde as raizes helenisticas do pensamento ocidental aponta algumas proprie-
dades fundamentais delas. Em primeiro lugar, expressam uma dupla natureza
antagobnica: auténoma e relacional. A representagdo, para existir enquanto
representacio, é relacional — ou seja, é a respeito de alguma outra coisa. Ain-
da assim, é auténoma: a foto de um edificio é uma coisa em si, diferente do
edificio, e tem sua autonomia ontoldgica e continuidade histérica. “A arqui-
tetura é um objeto, a fotografia é um outro objeto e ambos apresentam a si
mesmos antes de representarem qualquer outra coisa ausente” (ibid. p. 88). A
segunda dialética fundamental que caracteriza a representacio é entre redu¢io
e ampliacdo: a tensio entre o movimento de redugio de complexidade da reali-
dade representada e o reconhecimento de possibilidades alternativas de com-
preensio e reflexdo alcancadas pelo reposicionamento projetivo. O desenho
técnico de arquitetura, por exemplo, expressa em si essa dialética: como plano
seccional projetado ortogonalmente, o desenho nio é capaz de dar conta de
todos os detalhes que estariam presentes na arquitetura representada, quando
experienciada in-loco. Ainda assim, o desenho como ensinado nas academias

de projeto permite realizacdes arquiteténicas impossiveis sem ele.

O conhecimento necessdrio para completar tal desenho, com detalhes
razodveis e uma certa preciséo dimensional, pée em evidéncia, e permi-
te reconhecer, o quanto de uma realidade supostamente conhecida nos
escapa, e como as representagdes sustentam nossa construgdo de conhe-
cimento sobre o mundo. Apreende-se, com isso, o aspecto ampliador das
representagdes, acrescentando elementos a compreensdo, entendimento

e reflexdo sobre coisas e realidades do mundo.

(Rozestraten, 2019, p. 89)
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Tais conclusdes ganham ainda maior importancia quando se reconhe-
ce o carater da representa¢do como condicionante para a cogni¢do. Em Kant
se reconhece que a possibilidade de conhecer as coisas sé pode ser realizada
através dos conceitos, portanto, o trabalho intelectual ndo tem como matéria
as “coisas em si”, e sim as representac¢des das coisas. “Para Kant, todo pensar,
todo imaginar, e todo conhecer é, essencialmente, representar. Tudo o que
é pensamento é representacio, tudo o que é conhecimento é representacio”
(Rozestraten, 2019, p. 64). Nisso consiste a “revolu¢io copernicana” operada
pela filosofia kantiana, que é uma revolugio epistemolégica de natureza re-
presentacional. A escola impde a mesma revolu¢io, de maneira literal, apds
completar a alfabetizagdo — este é o momento chave quando a palavra subs-
titui a experiéncia tangivel da coisa como representacio prioritaria na liturgia
escolar. Abandona-se as atividades de manualidade mais livre — as massas, as
colagens, os fios e amarragdes, as brincadeiras —, num movimento que tam-
bém constrange as mios desenhantes as diminutas dimensdes do caligrafico.
Os anos escolares subsequentes sio dedicados, gradualmente, a operar cada
vez mais com as palavras e conceitos — representa¢des de objetos ausentes
— afastando os alunos da experiéncia direta da matéria num movimento in-
terpretado como de incremento de complexidade e refinamento intelectual. Ao
sugerir uma subordinagdo cartesiana da experiéncia sensorial pelo dominio do
conceito, tal movimento reconhece os signos como os préprios objetos em si;
acabando por reproduzir, dentro da sequéncia do ensino formal, uma “objeti-

vidade ingénua”:

Constitui-se, desse modo, uma objetividade ingénua que ndo diferencia
a ‘coisa’ de seus ‘signos’, por ndo reconhecer a artificialidade da constru-
¢do poética e cultural que as articula: ‘O nome de uma coisa e a propria
coisa fundem-se de maneira indissolivel; a simples palavra ou imagem
encerra uma for¢a mdgica através da qual se nos revela a esséncia da

coisa.

(Rozestraten, 2019, p. 67)
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Na configuragdo de uma materialidade que amplia o envelope do com-
portamento cognitivo humano, a representagdo inaugura a condigdo prépria da
era tecnoldgica enquanto uma acumulagio polissémica de artefatos cognitivos.
A conclusdo é convergente com os entendimentos das ciéncias cognitivas —
aponta para uma vida prépria, sob uma condi¢do imaginante, da materialidade
tatil dessas representagées. Oferecendo alternativa a objetividade ingénua dos
conceitos, a teoria da representacdo nos oferece a condi¢ido de pensa-la como

suporte material de uma cogni¢do imaginante e expandida.

Podemos pensar nos instrumentos cientificos como estendendo essas
habilidades de nivel bdsico de perceber, imaginar e intervir. Telescépios,
microscopios, cimeras, e delicados instrumentos de sondagem de todos
os tipos estendem nossa capacidade para a percepgio, imaginagdo e in-
tervengdo. Tais instrumentos nos permitem aumentar bastante o alcance
de nossas categorias mentais para acomodar distingées importantes no

mundo.

(Lakoff, Johnson (1999), p. 29. Tradug¢io do autor)

Como sintese das discussbes mobilizadas, com algumas décadas de
separac¢io, entre campos distintos do conhecimento, propde-se uma hipédtese:
operar a materialidade do mundo em regimes de representacio multiplos é o
proéprio campo de existéncia para tarefas envolvidas no lembrar-se, estimar, cal-
cular, narrar, prever, compreender, entre muitas outras. Examinar e defender tal
hipétese significa compreender que é possivel entender as representa¢des, em
sua multiplicidade e dindmica de analogias, como suporte material da cognigio.
Das consequéncias decorrentes dessa afirmacdo, algumas ja foram expostas,
outras serdo consideradas a seguir, a partir da exposi¢do e discussio de alguns
exemplos sob o olhar transdisciplinar que este trabalho buscou promover.

No artigo “Enaction, Imagination and Insight” (2010), Edwin Hutchins
descreve a maneira tradicional como um navegador determina a velocidade de

sua embarcacio. A tarefa, examinada pelas lentes das neurociéncias, demons-
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tra que a cogni¢do tem um enraizamento fundamental no corpo, mas também
que, em humanos, se desdobra e vive, também, na nossa tecnologia. O processo
para se produzir uma navegacio exitosa é codificado em uma espécie de liturgia
prépria, desempenhada entre o corpo do navegador e a materialidade de seus
instrumentos. O exemplo descreve o procedimento do navegador, que inicia
com a marcacgdo, na carta nautica, de duas posi¢des separadas por 3 minutos.
A distancia entre esses pontos é transferida para um compasso para ser depois
comparada com a escala da carta, em jardas. Por uma coincidéncia de unidades,
basta entdo dividir essa leitura por cem que se obtém a velocidade do navio, em
milhas nduticas por hora. O procedimento, conhecido como regra dos trés minu-
tos, é tarefa elementar para o navegador, mas nio constitui fenémeno simples
sob as lentes das ciéncias cognitivas. Na andlise de Hutchins, o que se vé ali é

uma mistura complexa de percep¢ido, agdo e imaginagio.

Um sistema composto de uma pessoa em intera¢do com um artefato
cognitivo tem propriedades cognitivas diferentes daquelas que a mesma

pessoa teria sozinha.

(Hutchins, 2010, p. 425. Tradugéo do autor)

A carta ndutica em escala e o compasso sdo elementos materiais mani-
pulados a partir de regras aprendidas através da cultura, e que correspondem a
determinacbes do real — os mares e as distidncias nesses mares. O sucesso do
procedimento depende do modo como o navegador percebe as configura¢bes
materiais de seus instrumentos, como também depende da prépria mudanca
nesse modo de perceber. A mesma abertura do compasso, por exemplo, pode
ser lida como distancia percorrida e, no momento seguinte, como velocidade.

O préximo exemplo a se considerar é o tablete de argila babilénio re-
presentado na figura 12, que contém uma aproximagido para a raiz quadrada de
dois. E possivel notar como os sulcos da escrita cuneiforme se dispéem sobre
o contorno de um quadrado e suas diagonais, indicando a relagio entre o lado

e a diagonal dada pelo ntiimero irracional raiz de dois. Este artefato foi consi-
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Figura 12: Catalogado como YBC7289, o tablete de argila babilbnico datado entre
1600 e 1800 a.C. contém uma aproximacao sexagesimal para a razdo entre o lado
e a diagonal do quadrado, representada na matematica moderna pelo irracional v2.
Fonte: Adaptado de Wikimedia Commons e Fowler (1994).



derado a computa¢io mais precisa de um irracional feita no mundo antigo,
alcancando o equivalente a seis casas decimais de precisio (Fowler; Robson,
1998). A matematica dos antigos era mais apoiada na figura e em opera¢des
estruturadas sobre ela. Mantinha sua validade enquanto eram respeitadas as
regras dessas opera¢des. Do mesmo modo que fatorar uma equacgio de uma
maneira conveniente pode ser a chave para enxergar um problema matematico
de outra forma e resolvé-lo, frequentemente o salto entre diferentes repre-
sentac¢des associadas a um mesmo objeto oferece oportunidade e ocasido para
entendimentos transformadores em seus contextos.

A escrita cuneiforme é transposta ali numa matéria argilosa. Solidifica
o produto cognitivo “raiz de dois” em um documento localizado fora do corpo,
como computado materialmente através de uma apropriada geometria (medida
da terra). Encarnado em matéria, este documento vence milénios e chega ao
presente por ser pedra — mais resistente ao tempo que as peles, 0ssos e vozes
de seus autores.

O ultimo exemplo analisado é a descri¢do, ilustrada pelo trio de fo-
tografias disposto na figura 13, de uma sequéncia de intera¢ées ocorrida em
periodo de menos de um minuto, em junho de 2022. A ocasiio era a demons-
tracdo, por parte de uma aluna de graduagdo, de seu processo num projeto
interdisciplinar realizado em oficina didatica, durante as atividades da disci-
plina optativa interunidades MAP-2001 — Matematica, Arquitetura e Design
(descrita com mais detalhes no préximo capitulo). A luz do discutido, alguns
aspectos da representac¢io podem ser claramente notados. Na primeira foto
se vé um desenho em escala sobreposto por um palito que havia sido cortado
originalmente para produzir maquete. No instante da foto, a lapiseira na mio
se alinha com um eixo imagindrio de interesse, que a aluna explica no nivel
verbal de sua exposi¢ido. Essa sobreposicio demonstra um aspecto de multi-
plicidade das representa¢des. Na préxima foto se vé um desenho em planta,
produzido como gabarito para executar a maquete. o rolo de fita 3 mio é de
dimensdes convenientes para, por um momento, assumir o lugar de uma outra

peca que o projeto pode vir a prever — explorando ideias ocorridas naquela
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Figura 13: Triptico fotografico retratando uma aluna empenhada em comunicar um
projeto em processo, demonstrando fluéncia intuitiva no uso de diversas camadas
de representagcdo, mais ou mMenos permanentes, em arranjos representacionais
intercambiaveis a respeito de uma mesma situagao de projeto. Essas representagoes
improvisadas, assim como qualquer representagéo, reduzem a complexidade do
representado ao mesmo tempo que jogam luz a um aspecto especifico dele. Fonte:
acervo do autor.
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prépria instancia imaginativa do espa¢o da maquete e se conformando, ins-
tantaneamente, a uma relacio por analogia ji estabelecida, materialmente, no
procedimento de escala.

A terceira foto mostra o mesmo palito assumindo outra significa¢io,
quando se alinha imaginariamente para demonstrar um encaixe com outra
peca da qual, na ocasido, sé havia disponivel uma fotografia digital na tela do
smartphone. Nela se pode notar o aspecto de interoperabilidade dessas repre-
sentagdes, e sua natureza primordialmente tecnoldgica. As fotos sugerem, em
sintese, o aspecto da mobilidade. Sugerem que a atividade de projeto acaba se
configurando como um periodo de intensa manipulag¢ido de representagdes, que
se promovem, se confirmam ou se contrapdem e, em cumprir sua finalidade,
comandam e informam matéria.

As possibilidades disponiveis para a representacio, enquanto méto-
do do pensamento, revelam que a prépria atividade cognitiva tensiona uma
dimensio representacional tio diversa quanto podem ser as representacdes.
Nessa situacio, estimular o passeio na multiplicidade das representac¢des pode
assumir uma fungéo de direcionamento pedagégico. Para o debate amplo ao re-
dor da constituicdo de uma possivel pedagogia da matéria, tais entendimentos
tém efeito transformador.

O que se pretende enfatizar é que a producio de representa¢des confi-
gura na matéria parte do que antes se pensava ocorrer apenas como operagoes
mentais. Que as representa¢des que mobilizamos, nossos objetos técnicos e
nossa relacio com eles, ddo suporte material para a prépria experiéncia da
consciéncia. Trata-se de uma perspectiva de ampliacio; de reconhecer que, se a
cogni¢do acontece para além dos limites da pele, como processo distribuido em
mundos de representacio, ela serd mais ampla e variada quanto mais diversos

forem os regimes sob os quais esses mundos se mobilizam.
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Discussao: aproximagoes, afastamentos e caminhos de
convergéncia

Tendo percorrido a investiga¢io do objeto de interesse deste trabalho
por trés diferentes lentes disciplinares, este capitulo busca mobilizar reflexdes
acerca desse objeto. Em primeiro lugar, apresenta-se descri¢des abreviadas de
duas experiéncias pedagdgicas diferentes que ocorreram no ano de 2022, du-
rante o curso de mestrado: a participagdo como monitor académico na discipli-
na optativa MAP-2001 — Matematica, Arquitetura e Design, e a participacio
continuada no grupo de estudos Devaneios Experimentais e Poéticas Imagi-
nativas (DEP1i), em especial na organizac¢io das atividades regulares do mesmo
ano. Essas descri¢des, que por vezes assumem tom narrativo, sdo largamente
ilustradas com fotografias e demonstram praticas reflexivas empenhadas
conscientemente na materialidade de seus temas de investigacio, oferecendo
condi¢bes de aprecia¢do dos temas trabalhados até aqui. Uma discussdo mais
extensa da primeira experiéncia pode ser acessada no artigo “Matematica, Ar-
quitetura e Design: inova¢io metodoldgica e aproximacio interdisciplinar em
uma disciplina de graduagdo” (Souza, 2022), e a segunda experiéncia serd mais
detalhadamente descrita em artigo futuro sobre as atividades do grupo DEP;i,
em processo de escrita colaborativa.

Ap6s a discussdo em torno dos exemplos levantados, as perspectivas
pedagdgicas associadas a abordagem maker sdo re-avaliadas e problematizadas
a partir de subsidios mais robustos. Discute-se, num cendrio da fabricagio di-
gital celebrado como um novo e positivo paradigma do trabalho e da produgio
de cultura material (Fonseca, 2018; Séderberg, 2013), como o dominio do fa-
zer, nestas iniciativas, é mobilizado ndo através de um retorno a materialidade
a partir do corpo, mas mediado por procedimento parametrizado — desenhar
com instrumentos digitais e programar uma maquina para cortar uma chapa ou
preencher de plastico um volume virtual. Tal movimento constitui, portanto,

nio uma aproximac¢io aos objetos de nosso cendrio técnico, mas o contrario:

171



um afastamento do enraizamento material, na medida em que retira do corpo
sua participa¢do no construir. Ndo se trata, contudo, de contestar a utilidade
e pertinéncia das técnicas de fabricagdo digital como equipamentos didaticos,
apenas apontar que elas configuram um processo que estd muito mais aproxi-
mado do dominio das abstra¢ées l6gicas e manipulagdes de linguagem do que
da realidade corporal que a abordagem enativista enfatiza. Também é necessa-
rio reconhecer, do ponto de vista produtivo, seu papel histérico na ampliacio
da fronteira de alienagdo do trabalhador, como denunciado por Séderberg
(2013), além de pontuar a maneira como os discursos pedagdgicos associados
a fabricacao digital, via de regra consolidados por estadunidenses, se aplicam
na realidade do ensino basico no Brasil, entre o abandono da escola publica e
as tendéncias monopolistas do ensino privado.

O cendrio que se desenha demanda uma visdo sobre formacdo que se
relacione amplamente com o horizonte sécio-técnico saturado pelas tecnolo-
gias digitais. Muito do que se defende da representacdo como marco tedrico
apropriado para tal empreendimento dedica-se, também, a uma defesa da ati-
vidade poética, propriamente criadora, historicamente cultivada pelas praticas
de projeto e constru¢io, como manifestacio da vontade embutida no ensaiar
material de futuros possiveis. Restabelece no projetar um lugar do devaneio,
um lugar que nio é em absoluto determinado por sequéncia de procedimentos
— muito mais deriva do que processo. Defende-se que um lugar de participa-
¢do ampla na cultura (como perspectiva de formacao) sé pode ser atingido no
realizar de sua configuracio, ou seja, no caso em que as representagdes que
circulam em nosso imagindrio sdo amplo objeto de edi¢do, recombinagio e
criagdo; e ndo caixas-pretas, em modo somente leitura, protegidas pelo espanto

de suas inimaginéveis complexidades.
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Experiéncias pedagogicas enraizadas na materialidade

Os relatos oferecidos a seguir ndo constituem propriamente uma sis-
tematizagdo de observagdes qualitativas metodologicamente estruturadas; nem
por isso deixam de oferecer contribuicio na forma de observagio participativa
— que, enquanto tal, por consequéncia metodolégica da abordagem enativista,
estd sujeita a vieses associados as condi¢ées bioldgicas, sociais e afetivas que
envolviam a corporeidade do observador nos momentos de observagdo. Dessa
maneira, ndo pretende configurar anlise propriamente cientifica, mas esbogar
um quadro amplo de aplicacées possiveis do que se levantou nesta dissertacio. A
descrigdo soma-se detalhado registro fotografico, contribuicdo que agrega valor
documental e possibilita leituras para além do verbal.

E necessario reconhecer a importincia material e formativa do am-
biente que abrigou as duas experiéncias relatadas aqui: o Atelier de Escultura
e Pesquisa da Forma Caetano Fraccaroli. Este imével, que pertence a FAUUSP,
abriga o acervo de esculturas, modelos e ferramentas do professor e escultor
Caetano Fraccaroli (1911-1987), as atividades do Laboratério Paisagem, Arte e
Cultura (LABPARC) e do Grupo de Pesquisa CNPq Representa¢des: Imaginario e
Tecnologia (RITe), além de atividades de ensino e extensio. Estd em processo de
re-ativagdo como laboratério didatico, com o projeto Extremidades: experimen-
ta¢Oes construtivas e pesquisa da forma entre o Atelier Fraccaroli (FAU) e a Ma-
temateca (IME) — projeto que, através da revitalizacdo dos recursos do Atelier,
visa fomentar um campo de experimentagdo concreta e sensivel, mobilizando
interacdo interdisciplinar qualificada, vivéncia prética de processos projetuais,
e intenso processo formativo. O espago acumula a condi¢do de acervo histérico
com o uso enquanto laboratério didético, sala de aula e sala de atividades; confi-
gurando assim um caso bastante particular com grande potencial nas trés areas
do tripé universitirio (ensino, pesquisa e extensio). As experiéncias descritas
aqui sé foram possiveis gracas a disponibilizacio do espaco e ao apoio obtido

pelo projeto Extremidades com materiais de trabalho e equipamentos.
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Devaneios Experimentais e Poéticas Imaginativas

Uma das grandes tarefas para a universidade publica é o fortalecimen-
to de comunidades de pesquisa em que pesquisadores tenham a oportunidade
de dialogar hipéteses, interpretagdes, afinidades e problemas associados a seus
temas de pesquisa e a quadros mais amplos de compreensio do contempora-
neo. Espa¢os assim sdo cultivados em grupos de pesquisa através de multiplas
frentes, incluindo semindrios cientificos anuais e a colaboragdo em projetos
especificos. A partir do grupo de pesquisa RITe, um grupo de quatro pesquisa-
dores (Aline Santos, Maria Alice Carvalho, Ruth Cuid Troncarelli e Vinicius Ju-
liani) iniciaram em 2019 o DEPi — grupo de estudos Devaneios Experimentais
e Poéticas Imaginativas. Com a proposta de “criar um espago para reflexdes,
debates e produg¢des diversas que girem em torno da tematica do imaginario,
representac¢des, tecnologia e assuntos relacionados” (DEPi, c2023), o grupo
encaminhou atividades variadas, apoiando-se na leitura de textos seleciona-
dos, debates e praticas de atelier. Em 2022 compartilhei com Aline Santos e
Carolina Simon a responsabilidade pela organizacio das atividades regulares,
em contexto de gradual retorno a atividades presenciais no periodo de recu-
peracdo da crise sanitaria da COVID-19. O presente relato se concentra nas
atividades ocorridas nesses encontros, além da oficina que foi inspirada nas
discussdes (e representacdes) produzidas ali.

Neste bloco de atividades, além dos trés organizadores, houve a parti-
cipagio assidua de mais trés alunas de graduagio em Arquitetura e Urbanismo.
Os encontros presenciais foram no Atelier Fraccaroli, e foram desenhados para
ocorrer quinzenalmente, em sete datas. Esse periodo se dividia em trés ciclos
de dois encontros, mais um final para o fechamento. Em cada um dos ciclos,
um par de textos foi selecionado para leitura prévia utilizando dois critérios:
primeiro, cada par deveria ser composto de um texto tedrico relacionado aos
temas do imagindrio e um texto literdrio que com ele sugere paralelos. O se-

gundo critério era que todos os textos deveriam discutir principalmente um
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mesmo fio condutor temaético, selecionado entre os quatro elementos do ima-
ginario bachelardiano: nesse caso, a terra. Os seis textos curtos selecionados

dessa maneira foram:

CicloI

INGOLD, Tim. Repensando o animado, reanimando o pensamen-
to. Espaco Amerindio, Porto Alegre, v. 7, n. 2, p. 10-25, jul./dez. 2013.
TELLES, Lygia Fagundes. A cacada. In: Histérias de Mistério. Sio
Paulo: Cia. das Letras, 2011.

Ciclo II

FLUSSER, Vilém. Forma e Material. In: O Mundo Codificado. Sio
Paulo: Cosac Naify, 2007.

HAN, Byung-chul. De vuelta a la tierra. In: Loa a la tierra: un viaje

al jardin. Barcelona: Herder, 2020.

Ciclo III

DARDEL, Eric. Espago Telurico. In: O homem e a Terra: Natureza
da realidade geografica. Sio Paulo: Perspectiva, 2019.

BARROS, Manoel. Paginas 13, 15 e 16 dos “29 escritos para co-
nhecimento do chio através de S. Francisco de Assis”. In: Grama-
tica expositiva do chio: (poesia quase toda). 3. ed. Rio de Janeiro:

Civilizagdo Brasileira, 1996.

Entdo, apés uma breve apresentacio do autor e dos temas princi-
pais, o primeiro encontro de cada ciclo era dedicado a discussdes criticas
a respeito dos textos, enfatizando pontos de contato entre as duas obras.
Normalmente supde-se grande distancia entre o género literario e o tedrico,
contudo a sele¢io dos textos permitiu multiplas vias de aproximacio, e os
encontros contavam com participacio ativa de todos os presentes. Durante

as conversas, os participantes eram incentivados a utilizar a lousa colabo-
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rativamente, adicionando anota¢des, desenhos e esquemas visuais que se
relacionem com os assuntos discutidos. Com adi¢cées de diferentes pessoas
compondo um mesmo painel, o suporte visual sustentava uma representacdo
compartilhada, conduzindo o imaginario em dire¢des para além do verbal.
A discussido deveria sempre atender a uma tarefa final: eleger alguns
materiais para trabalhar a seguir. Entio, o segundo encontro de cada ciclo,
que ficou conhecido como “encontro de representacdo”, é o que diferencia
substancialmente o DEPi de outros grupos de discusséo, e o que faz de suas
praticas objeto de especial interesse para esta disserta¢do. Dessa vez, os
participantes eram incentivados a encontrar nos préprios materiais relacées
similares aquelas encontradas nos conceitos. Para o primeiro ciclo, entio,
com a tarefa de relacionar A Cagada de Lygia Fagundes Telles (onde um tape-
te antigo e surrado figura com proeminéncia) com a filosofia de Tim Ingold,
o grupo elegeu diversos tipos de fios e tramas. Para o par Vilém Flusser e
Byung-Chul Han foi escolhido o gesso em situa¢des de molde e contramolde.
O ultimo ciclo, que reunia Eric Dardel e Manoel de Barros, trabalhou com

areia, escavagdes e materiais naturais encontrados no jardim do Atelier.
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Ap6s as trés iteragdes do ciclo de debates e representagdes, houve um
ultimo encontro para realizar o balan¢o das atividades e sintese das reflexdes.
Dessa vez, toda a trajetéria foi recuperada em trés dimensdes de memoria: nas
palavras que orientaram as discussdes, nas representacdes materiais produzi-
das, e em fotos dessas representacdes (representacdes de representagdes) que
foram preparadas com antecedéncia. Com o objetivo de produzir uma espécie
de sintese material do processo, esses elementos foram organizados sobre uma
superficie horizontal para compor uma constelacio de imagens warburguiana.
Com ela, nas especificidades da experiéncia, é possivel elaborar uma infinidade
de observacdes, reflexdes e especulagdes, exploradas aqui de forma muito limi-
tada. No periodo de trés meses em que as atividades foram desenvolvidas, as
representacdes tomaram aspecto cumulativo dentro daquele universo. Mesmo
antes da proposta final de sintese, os artefatos criados nas semanas anteriores
figuram como parte das representagdes seguintes maultiplas vezes, articulando

novas relagdes sem abandonar as antigas. Também era comum que o material

Figura 14: Lousa produzida durante o primeiro encontro da série de atividades
regulares do grupo DEPi em 2022. Fonte: Acervo do autor.
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Figura 15: Encontros de representagéo durante o periodo de atividades regulares do
grupo de estudos Devaneios Experimentais e Poéticas Imaginativas (DEPI), no ano de
2022. Sequéncia fotografica. Fonte: Acervo do autor.




eleito num encontro anterior fosse aproveitado no encontro seguinte, somando
suas potencialidades ao material seguinte e permitindo novas configuragées.
E 0 caso dos fios e tramas amarrando moldes flexiveis para o gesso; é o caso
também do mesmo gesso quando é derramado sobre a areia, constituindo sedi-
mento sélido que permanece apds escavagio.

O procedimento da materialidade, nas atividades do grupo, é acessado
como um devanear entre as representacdes — e nio apenas como na majori-
tariamente passiva interacido com redes sociais, por exemplo. Dessa maneira
constitui dominio fértil do imagindrio. Como esta disserta¢do busca defender,
a condi¢io consciente e, para além dela, a condi¢io reflexiva, também sdo pos-
siveis para a manuagem; e é no constante deslocamento representacional sobre
um mesmo objeto que pode ser possivel uma gramdtica do chdo. Entre a palavra
empenhada nas discussdes e a representacio comprometida na matéria, o
grupo atribui significado coletivo ao que foi lido, fortalecendo a compreensao
sobre os assuntos estudados e somando elementos a cada pesquisa.

Informada pelas referéncias discutidas nesta dissertacio, essa expe-
riéncia demonstra um papel que a interagido do binémio corpo e matéria pode
tomar na vivéncia académica. Para além do beneficio as pesquisas individuais
dos participantes, a sintese elaborada estendeu os temas para dar subsidio ao
desenvolvimento de uma oficina livre aproveitando o mesmo fio temético: o
elemento terra. Com o titulo “Reinventar Sonhos de Mdquina: fic¢do e repre-
sentacdo em didlogo entre inteligéncia artificial e os imaginarios da terra”,
foi produzido um baralho de imagens utilizando técnicas computacionais de
inteligéncia artificial, a partir das palavras identificadas na sintese do dltimo
encontro. Utilizando regras especificas, as cartas sio embaralhadas e distribu-
idas, e entdo cada jogador deve produzir representacbes relacionadas as suas
imagens: primeiro, uma histdria oral de um minuto; depois, uma pequena
escultura de argila. As representa¢des produzidas sio, entdo, comparadas com
as cartas de todo o grupo, com a inteng¢do de apontar as correspondéncias. A
pontuacio do jogo é baseada nos acertos entre essas correspondéncias, mas é

atribuida de maneira que desencoraja as correspondéncias mais ébvias tanto
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Figura 16: Oficina "Reinventar Sonhos de Maquina: ficgao e representagdao em dialogo
entre inteligéncia artificial e os imaginarios da terra” nas ocasides de 2022 e 2023.
Fonte: Acervo do autor.

quanto as mais obscuras. Caso uma correspondéncia entre cartas e represen-
tacdo produzida seja reconhecida por todos, ou caso ela ndo seja reconhecida
por ninguém, a pontua¢io é menor do que no caso em que aparecem erros e
acertos. As representacdes, entdo, devem ser relacionadas as cartas utilizadas,
mas nio de maneira completamente ébvia — o jogo ocorre no equilibrio en-
tre esses dois extremos, que vai sendo ajustado a cada rodada pelos préprios
participantes, tanto na constru¢io de representa¢des quanto na interpretacio

delas.
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Figura 17: Fotocomposicao mostrando o painel elaborado no ultimo encontro
do periodo, relacionando e dando sentido aos temas discutidos durante o periodo
através dos artefatos produzidos e das palavras-chave identificadas — uma sintese
material. Fonte: Acervo do autor.
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Figura 18: Sequéncia de fotografias das aulas da disciplina MAP-2001 — Matematica,
Arquitetura e Design, no ano de 2022. Fonte: Acervo do autor.




Matematica, Arquitetura e Design

Numa manhi de fevereiro, em meio a esculturas brancas e empoeiradas
de até quatro metros de altura, um professor de Matemdtica solenemente escre-
ve, numa parede feita de quadro negro, a primeira licdo da disciplina: As coisas
tém espessura! A frase é simples e — qualquer um dos alunos ali concordaria —
bastante trivial. Nos lembramos dessa verdade em nossa experiéncia cotidiana,
porque mesmo o papel mais fino se avoluma quando transformado em livro.
A provocagio entdo logo assume o aspecto de bem-humorada recomenda¢io,
brincando com a maneira bem particular em que a matemadtica atual formula
e trabalha suas construgdes tedricas: absolutamente precisa e frequentemente
desinteressada nas condi¢des materiais de existéncia dos objetos. O professor
entdo explica que, na proposta de ensaiar materialmente questées da Matema-
tica, muitos alunos predecessores se esqueceram de fundamentais limita¢cées
presentes na realidade.

A disciplina aberta dessa maneira é a MAP2001: Matematica, Arquite-
tura e Design. Trata-se de uma disciplina optativa livre interunidades (Faculdade
de Arquitetura e Urbanismo e Instituto de Matematica e Estatistica, vizinhos na
Universidade de Sdo Paulo) que retine os professores Artur Rozestraten (FAU),
Deborah Raphael (IME) e Eduardo Colli (IME). As origens desta colabora¢io
interdisciplinar remontam a um histdrico de aproximacio entre o Centro de Di-
vulgacdo e Ensino Matemateca — que desde 2005 mantém e divulga um acervo
de objetos didaticos relacionados & Matemdtica — e o Laboratério de Modelos
e Ensaios da FAUUSP (LAME) (Rozestraten; Raphael; Colli, 2017). No mesmo
contexto de retorno a atividades presenciais, a disciplina foi oferecida pela sex-
ta edigdo. Pela primeira vez, desloca-se do LAME para o Atelier de Escultura e
Pesquisa da Forma Caetano Fraccaroli. A mudanca é de um ambiente focado em
fabricag¢io, com pétio de maquinas manuais e CNC, para o antigo atelier do escul-
tor homo6nimo, dotado de parte de seu acervo de esculturas e ferramentas. Neste

cendrio, o desafio sugerido aos alunos é prioritariamente construtivo.
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No percurso aberto e auténomo que a disciplina oferece, a poténcia de
uma exploracio projetual desobrigada de um funcionalismo estrito se mani-
festa sobretudo na materialidade, na maquete como rascunho tridimensional
tateante, propositivo e recombindavel. As vagas sdo reservadas principalmente
para alunos da FAU e do IME, que sio inicialmente convidados a trazer explo-
ragoes possiveis do trindmio titular (Matematica, Arquitetura e Design), para
entdo serem agrupados a partir de afinidade temdtica, mas sempre respeitando
uma regra basica: que cada grupo contenha ao menos um integrante do IME
e um da FAU. Entdo, quase todo o tempo do curso é dedicado a trabalho de
laboratoério, enfatizando a maquete fisica como principal recurso de projeto.
A aproximacio interdisciplinar traz um choque inicial de duas maneiras dis-
tintas de abordar o exercicio: uma abordagem que ensaia solu¢bes possiveis
de maneira incrementalmente complexa; e outra mais analitica, que demanda
compreender totalmente o fendmeno a partir de sua descri¢cio formal para se
aproximar da solugio.

Essas diferentes abordagens correspondem ao que Barros (2016) de-
nomina de paradigmas racional e reflexivo: maneiras diferentes de encontrar a
solugdo para problemas complexos. O paradigma racional é aquele mais apro-
ximado as ciéncias naturais, como a Matemadtica. Nele, o primeiro passo é a
compreensio dos limites do problema em termos precisos, detalhando todos
os elementos e suas relacdes em termos cientificos, para s6 entio analisar a
situa¢do e buscar os meios de oferecer uma resposta ao problema. Ji o pa-
radigma reflexivo, associado a Arquitetura e ao Design, acontece de maneira
diferente. Dado o escopo de um novo projeto, o designer ou arquiteto reflexivo
nio precisa compreender todos os detalhes de uma situa¢io para comecar a en-
saiar alternativas sabendo que, enquanto as estiver validando, aprendera mais
sobre o problema — especialmente a valiosa informagio sobre o que ndo fun-
ciona. Essas alternativas sdo ensaiadas em universos reduzidos do problema
— minimundos de representa¢io que sdo aprimorados iterativamente (Schon,
1992). A resposta (o projeto) é alcancada apés uma sequéncia de refinamentos

representacionais e valida¢io de alternativas.

187



Para além de um contraste epistemolédgico, que provoca no aluno o
olhar para seus préprios processos de percepcio, de projeto e de formacgéo, o
contato das disciplinas promove um reencontro saudoso entre a Arquitetura e
uma Matematica que, de berco, se gerava e se resolvia pela matéria. Aproxima-
-se dela como fizeram Arquimedes e Euclides: representando-a pela construg¢io
de artefatos ou por descri¢ées de tal construc¢io, antes de render-se ao rigor
universalista da algebra. Protagonista de toda essa jornada, a mio, figura nas
atividades nio sé como agente do designio que conforma, agrega e delimita;
mas que também comunica no gesto espacializado, e no toque apreende (e nao
compreende).

No percurso tortuoso de ensaio dos caminhos possiveis, a prépria
materialidade se faz professora. Com os erros inevitaveis — que no decorrer
do processo se revelam, na verdade, como consequéncias da divergéncia ex-
ploratéria) — os alunos sio lembrados que as coisas também tém peso, tém
folgas, tém flexibilidade, tém desgastes. Tém espessura. A compreensio desses
detalhes da realidade, insubordinados aos modelos cientificos mas essenciais
para nossas mais modestas realiza¢ées técnicas, é uma tarefa mais acessivel a
nossas maos do que a nossos cérebros. E, no retorno de um periodo em que a
telepresenca ganhou trivialidade, projetando nossas vozes em fones de ouvido
e nossos rostos em telas digitais (planos imaginarios de zero espessura), esse

tipo de conclusdo ganha aspecto de ligdo histdrica.

Poiesis: da metafora ao projeto

Para as ciéncias cognitivas, a supera¢io do entendimento cognitivista
esta relacionada a uma questio central: se a mente é uma maquina de compu-
tacdo (ou seja, uma maquina de processamento simbdlico), qual é a origem da

significa¢do? Um computador nio atribui sentido aos simbolos que o habitam,
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sua func¢io é apenas a de operar esses simbolos, maquinalmente, conforme
estruturas légicas pré-estabelecidas. Seus processos sio deterministicos, ou
seja: dadas as mesmas entradas, o resultado da execu¢io de seu cédigo serd
sempre o mesmo, a menos que se altere o c6digo. Nas representacdes mobi-
lizadas pelos computadores, a significagdo é atribuida apenas pelo humano
em interagdo com a mdaquina. O acimulo e mobilidade dos imaginarios é o
processo posto em marcha pela cultura, e s6 é possivel se as representagdes
podem se estabelecer fora do dominio simbdlico, fora do que ji é conhecido.
Eo processo de inferéncia — inaugurar representa¢io antes de té-la conven-
cionado — tal é a consequéncia do construtivismo de Piaget. A fronteira do
significado (incluindo o conhecimento) se amplia continuamente através da
inauguracio de representa¢es que superam o dominio do simbdlico em favor

da ligacdo fortuita.

A nogdo-chave aqui é da representagio ou “intencionalidade”, o termo
filosdfico para referenciamento®. O argumento cognitivista é que o
comportamento inteligente pressupde a habilidade de representar o
mundo como sendo de certas maneiras. Portanto ndo podemos explicar
comportamento cognitivo a menos que se assuma que um agente age
através da representagdo de caracteristicas relevantes de suas situagdes.
Na medida em que sua representacdo da situagdo é precisa, o comporta-

mento do agente terd sucesso (todo o resto sendo igual).

(Varela; Thompson; Rosch, 2016, p.40. Tradug¢io do autor.)

Para Lakoff, toda a cultura e o conhecimento sdo como uma rede
cognitiva apoiada em metdforas de conceitos que tém origem na prépria
experiéncia corporal — é o que chama de “sistema conceitual”. Cada re-
presentacdo se relaciona a multiplas outras representa¢bes que, ao fim,

se apoiam num ndmero finito de metéiforas basicas. O avan¢o do conhe-

30 No original, o neologismo “aboutness”, referindo-se a qualidade de “ser
sobre outra coisa” inerente a representacao.
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cimento corresponde ao avan¢o da complexidade dessas representagdes,
e depende continuamente dessa fronteira de formacio de novas relagdes;
novas representacdes que permitem o reconhecimento de uma gama maior
de distin¢6es na realidade. O desenho, produto de méao desejante, traz para
o presente dos sentidos o objeto desejado. Desenha-se para mobilizar ima-

gindrios de futuros possiveis.

Esse desenhar é o avesso de um reencontro redundante e estéril com o
que supostamente jd era sabido, pensado, idealizado. Essa agdo tem,
portanto, a amplitude simbélica da poiesis, isto é, das agbes poéticas
que ultrapassam as condi¢bes dadas e concebem o que ainda néo hd,
aquelas a¢bes capazes de instaurar existéncias no mundo, nas quais ndo

se aliena o fazer do pensar, do aprender, do saber.

(Rozestraten, 2020a)

A poiesis, como acontecimento humano, é o que permite a inaugu-
racido de novas existéncias, novas maneiras de separar o mundo em objetos
cognosciveis. Essa plasticidade esta presente na palavra, como testemunhada
pela literatura; e também esta presente na razdo, caso contrario poderiamos
supor um eventual esgotamento das possibilidades de pesquisa matematica.
Também em todos os outros dominios representacionais, a poiesis esta presen-
te quando algo passa do ndo ser ao ser. E portanto necessaria a prépria nogio
de projeto — nio ha construcio sem esse lancar-se, ndo ha desenho que nio
imagine sua transmaterializa¢do no desenhado. Projetar, para o animal proje-
tante, é o préprio exercicio da vontade, o devaneio desejante de constituir no
mundo algo que ndo ha. Para a filosofia da mente, é o que configura a prépria
no¢io de individuo — nio como um “projeto de si” recursivo, consciente, mas
sim como necessaria a condi¢io de existir no mundo. Na confluéncia poética

desses devires, em coletivo, sdo erguidas as cidades.
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[...] para Castoriadis (1982, 2004), poiesis tem relagdo com criagdo poi-
ética, assim como criagdo institucional, de instituicées pela sociedade e
da propria sociedade por ela mesma. O que entendemos por sociedade
é também uma criagdo imagindria e essa tem um estatuto ontoldgico
porque produz o dominio do social-histérico e do homem. Néo é simples
produgdo, reprodugio ou formagdo que se inspira em um modelo jd dado,
em mimese. O mundo criado, tanto pelo individuo, quanto pela socieda-
de, é a fonte de sentido, individual e social e é também emergéncia de
formas que conferem o sentido. Hd um efeito de causalidade circular: a
sociedade fabrica os individuos que por sua vez a concebem. Assim, se
estabelece uma relagdo constante entre psiquismo e sociedade e desse
encontro criam-se significagées imagindrias sociais e instituicoes e o
novo emerge da imaginagdo que é forga criativa, é atividade poiética
(Revista Poiésis, 2018).

(Alberton, 2021, p. 36)

Alberton discute o desdobramento dessa dimensio poética para além
do individuo, na coletividade. Localiza a discussdo propriamente na esfera po-
litica, emergente na coexisténcia, pacifica ou conflituosa, com a multiplicidade
de individualidades desejantes que disputam a realiza¢do de seus préprios pro-
jetos. Se para o individuo e para a sociedade projetar acontece como exercicio
da vontade, o ensino de projeto deve ocorrer como uma educag¢do da vontade,
apta a articular a oposicio civilizacional entre o individual e o coletivo — para
Charlot (2020), essa oposi¢io equivaleria a dialética entre desejo e norma que
acompanha necessariamente qualquer educagdo. Atravessado pela poiesis, o
campo do imaginario mobilizado na politica estd, como é da condi¢io humana
de existéncia do mundo, marcado pela ameaca bergsoniana do “imprevisivel
nada que muda tudo” (Bergson, 2006b, p. 103) — a semente da mudanca pre-

sente na dindmica do imagindario.
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Em diregcao a um horizonte de formagao critica no cenario tecnolégico

Se o tempo presente testemunha uma nova revolugdo industrial, re-
pete-se com ela a promessa de um novo paradigma de fabricagdo — descentra-
lizado, pessoal, personalizavel, e sob demanda — que, segundo seus divulga-
dores, permitird uma elevacio das condi¢des materiais do cidaddo comum. Os
discursos que circulam no universo da cultura maker a respeito das técnicas de
fabrica¢io digital costumam ser superlativos: para além da possibilidade remo-
ta de independéncia do sistema produtivo, essas mesmas maquinas assumem
protagonismo como as grandes ferramentas didaticas do momento. A questio
nio é inédita, mas sim a repeticdo de polémicas histéricas que ja figuravam
na primeira metade do século XX, durante a formac¢io do pensamento moder-
no — presentes nas disputas programdticas na Bauhaus e nos Vkhutemas, no
momento em que ambas determinam suas versdes do que deveria ser o dese-
nho industrial para uma sociedade do futuro que seja racional e humanista. As
respostas oferecidas foram as mesmas: sem afastar-se do dominio artesanal
como via de expressdo artistica, ambas as visdes encontraram espaco de agio
no projeto standard, produzido em massa, como determinador da cultura ma-
terial da modernidade — encontraram na industria, portanto, a possibilidade
de realizacdo da cultura material de sua versio da modernidade; de maneira
similar ao que ocorre no contemporaneo com a fabricagio digital.

Soderberg (2013) problematiza a apresentagio utépica da nova indus-
tria pela via materialista. Recupera a histéria industrial recente das técnicas
CNC para demonstrar seu papel na aliena¢io de uma nova parcela de trabalha-
dores — o conhecimento especifico dos maquinistas (corporificado, enativo
e poético) deixou de ser necessario para a execu¢io rapida e perfeita, e com
versatilidade suficiente para executar toda uma gama de pegas, apenas substi-

tuindo sua programacdo®!, — que passa a ser o conhecimento do trabalhador

31 A programagédo adquire, nessa situacao, caracteristica bastante parti-
cular. Como representagao simboalica, € processada computacionalmente para orientar
o movimento de bragos robdticos ou motores de passo que, equipados com alguma
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materializado como ativo da empresa capitalista. Essa transi¢do coincide com
a consolida¢io das leis de propriedade intelectual, que por padrio é cedida a
empresa e ndo ao trabalhador. Essa primeira geragdo de mdquinas CNC dos
anos 1950, programadas inicialmente com cartdes perfurados, foram ressig-
nificadas pelo movimento maker a partir de Neil Gershenfeld. O desenvolvi-
mento e a popularizacio das impressoras 3D por deposi¢io de plastico ajudou
a consolidar a percep¢io dessas maquinas como alternativa de produ¢io numa
escala domeéstica.

Por outro lado (como é quase sempre o caso na Tecnologia), ndo se jus-
tifica uma posi¢io de enfrentamento direto, de recusa total dessas técnicas. No
contexto das discussdes mobilizadas neste trabalho, a difusio de ferramentas
que ampliam o repertério de criagdo material das pessoas traz, sem duvidas,
evidente potencial poético para uma participagio inventiva na cultura mate-
rial. Este potencial, no entanto, depende da efetivagdo desse potencial cria-
dor. Quantas pessoas nestes espacos maker estio desenhando seus préprios
objetos para sua propria fabrica¢io digital? Quantas, em contraste, acumulam
prateleiras cheias de cacarecos plasticos materializados a partir de arquivos

prontos obtidos da internet?

Como bem apontou Sigaut (1987) para uma parte considerdvel da
humanidade pés-industrial, um crescente afastamento da experiéncia
direta de transformagéo da natureza, de fato, apartou a vivéncia corpo-
ral, existencial e poética da técnica. Alienadas, tais agées transformado-
ras da natureza viriam a constituir um imagindrio de “experiéncias” de
alteridades — mdquinas, robés, inteligéncias artificiais — que, por sua
vez, seriam capazes de restituir a poténcia da interagdo com a natureza

na constituicdo de suas proprias subjetividades simbdlicas desejantes,

ferramenta dentre muitas possiveis, modela a matéria em um objeto terceiro — esse
como representagdo material da representagdo simbdlica (software) pré-existente.
Como etapa transicional num acumulo de camadas de representagéo, o cédigo tem
uma condic¢ao interessante; mas, na maioria das vezes, sua existéncia é relegada a uma
existéncia invisivel, por tras das cortinas.
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tema amplamente explorado na ficgdo cientifica. A despossesséo da
natureza e, consequentemente, a despossessdo das técnicas, estariam
evidenciadas justamente pelo uso contraditorio do termo tecnologia

como um “superlativo pedante” de uma relagdo empobrecida e estéril.

(Rozestraten, 2019, p.23-24. Tradug¢io do autor)

A dicotomia fundamental das técnicas de fabricagdo digital, frente a
condigio da poiesis, acontece entre um movimento de aproximacio da fabrica-
¢d0, ja que um produto material é construido; e um afastamento embrutecedor
da materialidade, no qual a matéria aparece como produto irrefletido de uma
cadeia de operac¢bes totalmente digital, afastada do devir criador associado a
corporeidade. As pessoas em geral ndo desenham para as maquinas porque,
para o senso comum, o conjunto de técnicas envolvidas (que seriam chamadas
de Tecnologias pelo mesmo senso comum) em todo o procedimento é de com-
preensdo impossivel para os ndo-especializados. Trata-se do entendimento da
Tecnologia como caixa-preta, entendida como um produto para ser consumido
até cumprir o seu ciclo de vida — trata-se de seguir o passo a passo: escolher
um dos “projetos” de um catalogo, observar o raio laser queimando a chapa de
madeira comandada por programa maquinal, montar o kit e depois responder
se recomendaria a experiéncia a um amigo. O afastamento da materialidade
em direcdo ao virtual como plano prioritario para a realizagdo poética é um
formato que também se repete nos mais difundidos espacos de vida publica
online.

As redes e outras ferramentas digitais tém limitag¢des explicitas, como
as previstas nos termos e condi¢des e nas leis de direitos autorais, mas também
implicitas, como as que sdo atualizadas granularmente na busca pelo refina-
mento do comportamento do usudrio nas suas intera¢des com a maquina.
Pequenos detalhes da disposi¢do dos elementos na tela, ganchos linguisticos
sutis e caracteristicas da hierarquiza¢io visual sio manipulados e testados con-
tinuamente com o objetivo de favorecer inconscientemente um uso dos siste-

mas que seja do interesse da companhia que os desenvolvem. A interacdo com
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as tecnologias digitais, na condigdo de usuario®?, acontece como espago de agio
predeterminado, dentro do qual ndo ha significativos desvios que nio sejam
de interesse da companhia que veicula tais ferramentas. Retomando aspecto
de caixa-preta, as técnicas digitais se tornam ubiquas num cendrio onde as
possibilidades de atuagio sdo previamente imaginadas, desenhadas e testadas.
O usudrio, removido da participa¢io na concepg¢io e desenho das condi¢cdes em
que sio oferecidos os dispositivos, servicos e plataformas, se encontra simulta-
neamente cada vez mais dependente deles.

Nesta situagio, a possibilidade de algum horizonte de formacio cri-
tica envolve a recusa dos ciclos acelerados de superagdo técnica, dessa énfase
constante na versio mais recente. Os discursos normalmente produzidos em
volta da educagdo maker costumam reforcar a percep¢io de um tempo urgente,
implacavel. Neles, tudo ird seguir mudando de maneiras que ainda nem sabe-
mos, levando consigo num vendaval todas as coisas e pessoas que ndo acom-
panham as novidades. Um cendrio como esse ndo se enfrenta pela negacio das
técnicas digitais, e sim pela negacdo de seu tempo urgente. Trata-se de estabe-
lecer um demorar-se, uma interagdo lenta, de longo prazo. Esta é uma licdo a
se aproveitar dos budistas. Num tempo lento, propicio aos questionamentos
sussurrados, é possivel alcancar uma familiaridade constitutiva com os objetos
técnicos de nosso convivio — quer dizer, uma rela¢io que é capaz de entender
seu funcionamento, eventualmente fazer um reparo ou contribuir para a pro-
dugdo de novas representac¢des ligadas aquele objeto, assumindo verdadeira

autonomia sobre sua condi¢io técnica.

32 Em “The User Condition”, Silvio Lorusso discute questbes sobre a
possibilidade de autonomia no atual cendrio sociotécnico a partir de uma perspectiva
arendtiana. Na transigcdo entre o computador pessoal e o smartphone, uma série de
mudancas, entendidas em geral como aprimoramentos, reduzem a possibilidade do
usuario escapar dos automatismos para ele desenhados. Da indisponibilidade do aces-
so root aos sistemas operacionais de dispositivos moveis a curadoria algoritmica de
produtos culturais em plataformas como o Netflix e o Spotify, as relagdes estabelecidas
inibem a manutencao de savoir faires particulares e desestimulam uma alfabetizagao
digital plena, de leitura e escrita. Para Silvio, a condi¢ao digital reflete uma divisdo social
entre usuarios e programadores, dos quais apenas os Ultimos detém efetivamente al-
gum agenciamento.
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Por uma pedagogia da mao e da matéria

Percorrido o recorte bibliografico proposto no inicio do trabalho,
resta uma tarefa propositiva que atenda ao titulo. Como fomentar praticas
pedagdgicas que reconhecam o potencial formador da aproximagio material?
Uma pergunta como essa nio pode ser encerrada totalmente, mas aqui se pro-
péem certos esteios, pontos de fuga na direcdo dos quais se pode construir
perspectivas.

A abordagem da educagido maker, como circulada usualmente, falha
em oferecer uma apropriada pedagogia da matéria, porque acumulando etapas
de abstracdo légica afasta-se dela em seus processos construtivos. Falha em
constituir qualquer pedagogia para o contemporaneo, alids, pois nio se refere
a uma antropologia que responda aos problemas que ela mesmo aponta. O
homem que pretende formar, em discurso, apresenta-se como o homem do
futuro, mas no fundo revela-se como o homem para o futuro das empresas,
pois todo o argumento justificador esta nas habilidades que o volatil mercado
demandara de sua préxima geracdo de funciondrios. Essa abordagem hegemo-
nica também se demonstra insuficiente no reconhecimento da dimensao cog-
nitiva do fazer — para ela, o dominio material ndo é fim, mas meio para uma
compreensdo mais completa e rapida dos conceitos, dessa maneira mantendo
intacta a supremacia da mente sobre o corpo. Entende a criatividade como
uma caracteristica nascida no mental e apenas expressada nas representacoes.

Uma proposta pedagégica que reconhe¢a o homem na sua contingén-
cia sistemdtica de mente, corpo e ambiente (informada pelas pesquisas das
ciéncias cognitivas), e lhe devolva a amplitude de suas possibilidades poéticas
pela matéria, ndo apenas é possivel como esta presente nos cursos de Arquite-
tura e Design ha, pelo menos, um século. Esta pedagogia deve ser estabelecida
paralelamente & dimensio mental e atravessando a cultura pela prépria cor-
poralidade. O que se produz em objeto como cultura, o que se experiencia em

objeto, da escala digital (referente aos dedos) até a escala da arquitetura e da
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paisagem, constitui uma poética que anima o estofo da cultura num imagina-
rio vivo, e uma formacio humana deve permitir uma participagio plenamente
ativa nesses imaginarios.

Poderia essa pedagogia apoiar-se numa antropologia atualizada a
partir de André Leroi-Gourhan, uma antropologia observada a partir do fun-
damento muscular do gesto, uma antropologia das técnicas?

De qualquer modo, uma pedagogia da matéria é, sobretudo, uma
pedagogia da Tecnologia; ndo em seu sentido empobrecido, mas propriamente
como um logos da técnica — atitude reflexiva, contextualizada e consciente
de suas multiplas visdes. A pedagogia para o corpo cognoscente também deve
oferecer sintese para a dialética formada entre o desejo e a norma, embutida na
tensio entre a forca poética veiculada pela mio escultora (criadora, desejante)
e a dimensio politica da negociagdo sobre que projetos conjuntos devem ser
empenhados para a construgdo de uma expressio coletiva de existéncia que
efetivamente supere as formas consolidadas pela tradi¢io.

Uma pedagogia verdadeiramente tecnolédgica deve, também, oferecer
os subsidios criticos para compreender amplamente o cenéario técnico, proble-
matizando os imperativos acelerados por cada vez mais formas de obsolescén-
cia. Deve compreender a histéria da Tecnologia pela légica de acumulagdo de
variados tempos técnicos, e ndo como a substituicdo suméria de técnicas anti-
gas por novidades. Uma pedagogia da matéria ndo é uma pedagogia do futuro,
mas do presente. E uma pedagogia para reconhecer a integralidade do corpo,
mente e ambiente, superar o dualismo cartesiano, e orientar uma necessaria

reconexdo as origens de nossa condigdo bioldgica.
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Consideracgoes finais

Em contrapartida a todas essas limitagdes rigorosas de nosso tema, pe-
diremos ao leitor permissdo para conduzi-lo incessantemente ao tinico
cardter que queremos examinar nas imagens aéreas: a sua mobilidade,
referindo essa mobilidade externa ao mobilismo que as imagens aéreas
induzem em nosso ser. Em outros termos, as imagens sdo, do nosso pon-
to de vista, realidades psiquicas. Em seu nascimento, em seu impulso, a
imagem é, em nds, o sujeito do verbo imaginar. Nédo é seu complemento.

O mundo vem imaginar-se no devaneio humano.

(Bachelard, 2009, p.14)

Provocado pela influéncia do movimento maker na configuracio de
novas formas de compreender as relagdes de ensino e aprendizagem, este
trabalho buscou ampliar o campo de andlise com abrangéncia interdisciplinar.
Apés apresentar um histérico critico das circunstancias ideolégicas ligadas a
ascensdo do movimento maker e a sua ligagdo com a educagio, percorreu o
campo da Pedagogia, das Ciéncias Cognitivas e da Teoria da Arquitetura,
apontando que as propostas maker, da maneira como usualmente circulam
no debate publico, sdo insuficientes na constru¢do de um quadro critico sobre
a realidade tecnoldgica presente, atravessada por profundas contradi¢bes e
relacdes de dominacio. Isso se deve, principalmente, pela heranca ideolégica
associada a dois grandes poélos tecnolégicos estadunidenses: o Vale do Silicio,
na Califérnia, e as universidades da costa leste do mesmo pais, em especial o
MIT.

No levantamento das pedagogias formadoras da modernidade, bus-
cou-se compreender que articulacbes foram historicamente constituidas em

torno dos temas educacionais relacionados a corporalidade e as atividades de
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criagdo — assuntos considerados inovadores no discurso dos propagadores da
educa¢io maker. Desde o pioneiro Comenius até os escolanovistas, recomen-
dag¢des a respeito desses assuntos foram colhidas e comparadas, trazendo a luz
debates que, ao contrario do que sugerem os atuais inovadores, seguem em
aberto ha séculos. Com o devido contexto e uma visio situada historicamente,
os principios das novas abordagens pedagégicas podem ser compreendidos
nio como realiza¢des inéditas de impacto revolucionario, mas como uma nova
edigdo de debates pedagégicos de importancia reconhecida. Esse histérico do
pensamento sobre a escola também permite compreender a formacio do jar-
dim de infancia (kindergarten) enquanto principal paradigma de ensino infantil
internacionalmente. Conforme apontado por Mitch Resnick (2017, 2020), du-
rante a escolariza¢io a aproximag¢io com a materialidade oferecida nos jardins
de infancia é subitamente interrompida com a alfabetizacio. Este momento de
substituicio da experiéncia direta das coisas pelas palavras é associado ao que
é considerado uma etapa superior do conhecimento, gradualmente separando-
-se das imperfei¢des da percepcéo e da transitoriedade do corpo.

Com o estudo das ciéncias cognitivas atuais, pode-se compreender
a gravidade do rompimento escolar com o hédbito da experiéncia direta das
coisas. A partir de recontagem estritamente biol6gica do humano (das primei-
ras células até a consciéncia de si), a perspectiva enativista de Varela, Lakoff
e outros caracteriza a percep¢do como a¢io e a cogni¢do como consequéncia
de uma rede de representa¢des apoiadas em um numero de metéforas funda-
mentais que suportam todo o edificio de nosso pensamento conceitual. Todas
as metéforas fundamentais tém relacio com as func¢des basicas do estar no
mundo; tudo que consideramos pensamento consciente ocorre em estruturas
adaptadas para o processamento espacial. Entre os desafios epistemolégicos
que surgem dessa compreensio, Donald Schén investiga a possibilidade de se
construir uma inteligéncia artificial que realiza projetos de arquitetura, avalia
o trabalho de projeto arquitetonico como “uma conversa reflexiva com os ma-
teriais de uma situac¢do de projeto” (Schoén, 1992), reconhecendo, dentro do

campo enativista, uma caracteristica sui generis do processo de design.
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Consultando finalmente o campo da Arquitetura, é possivel reconhe-
cer que o aspecto propriamente criador ja é associado, em algumas ocasides,
aos devaneios desejantes das mdos. Na Bauhaus e na Vkhutemas — as escolas
do inicio do século XX que, na Alemanha do entre guerras e na recém inaugura-
da Unido Soviética, foram responsaveis pela formac¢ao da Arquitetura e Design
modernos — ja se reconhecia essa condigéo radical do enraizamento corporal
de qualquer possibilidade de cria¢do. A questio da representa¢io também é im-
portante para os arquitetos, funcionalmente dependentes do desenho. Através
de uma teoria da representacio que acompanha a tradi¢io francesa, encontra-
-se um quadro filos6fico em que uma pedagogia da matéria pode finalmente
ser discutida.

E possivel realizar aproximacées entre contribuicées de tais campos
distintos para informar praticas de ensinagem mais aproximadas da materia-
lidade? Que convergéncias podem ser sugeridas entre os campos da neuroci-
éncia e os imagindrios técnico-cientificos da Arquitetura a fim de construir
novas praticas pedagdgicas que centralizem a imagina¢io material tanto como
método quanto como assunto? H4 vasto potencial na exploracio do dominio
sensorial-motor numa perspectiva pedagégica ampla — nio apenas em jardins
de infancia ou em graduagdes relacionadas a projeto. Uma pedagogia da maté-
ria diz respeito no ao arquiteto ou ao designer, mas ao humano. E necessério
o reconhecimento do amplo territério de manipulacio representacional que
s6 se realiza na condi¢do dupla de perceber o mundo e construi-lo — tal é a
condic¢io para a propria consciéncia. Neste contexto, reaproximar o homem da

matéria pode significar finalmente libertd-lo da priséo cartesiana.
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