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Resumo

Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa cujo objetivo foi viabilizar a criacdo de
uma cultura hacker na sala de aula através de propostas de implantacdo de trabalhos
colaborativos, metodologias ativas e da discussdo de abordagens de avaliacdo coletiva sem
deixar de lado o individual. A pesquisa de carater qualitativa foi desenvolvida através de uma
revisdo bibliogréafica a respeito da cultura hacker e também da reflexdo sobre o processo de
aprendizagem atual. Nesse sentido, foram apresentadas algumas propostas de metodologias
ativas e ferramentas online de suporte, que propiciam um ambiente colaborativo e inovador.
Dentre os resultados discutidos, destacam-se a necessidade de repensar as abordagens
aplicadas em sala de aula, os procedimentos avaliativos e o proprio papel do professor no
suporte e desenvolvimento dessa cultura hacker.

Palavras-chave: Cultura hacker escolar; Aprendizagem colaborativa; Avaliacao.

Abstract

This article presents the results of a research whose objective was to make possible the
creation of a hacker culture in the classroom through proposals for the implementation of
collaborative works, active methodologies and the discussion of collective evaluation
approaches without leaving aside the individual one. The qualitative research was developed
through a bibliographical revision regarding the hacker culture and also of the reflection about
the current learning process. In this sense, some proposals of active methodologies and online
support tools were presented, which provide a collaborative and innovative environment.
Among the results discussed, we highlight the need for a remodeling of the approaches
applied in the classroom, evaluation procedures and the teacher's own role in the support and
development of this hacker culture.

Keywords: Hacker school culture; Collaborative Learning; Evaluation.

Resumen

Este articulo presenta los resultados de una investigacion cuyo objetivo era permitir la
creacion de una cultura hacker en el aula a traves de propuestas para la implementacion de
trabajos colaborativos, metodologias activas y la discusion de enfoques de evaluacion
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colectiva sin dejar de lado al individuo. La investigacion cualitativa se desarroll6 a través de
una revisién bibliografica sobre la cultura hacker y también la reflexion sobre el proceso de
aprendizaje actual. En este sentido, se presentaron algunas propuestas de metodologias activas
y herramientas de soporte en linea, que proporcionan un entorno colaborativo e innovador.
Entre los resultados discutidos, se destaca la necesidad de remodelar los enfoques aplicados
en el aula, los procedimientos de evaluacion y el propio papel del maestro en el apoyo y
desarrollo de esta cultura hacker.

Palabras clave: Cultura hacker escolar; Aprendizaje colaborativo; Evaluacion.

1. Introducéo

Podemos entender a sociedade atual como fruto de uma cibercultura que emerge da
relacdo entre a sociedade, a cultura e as novas tecnologias como afirma Lemos e Cunha
(2003). Em meio a essa relacdo pode-se perceber uma modificacdo nas associacOes entre
individuos em diversas instituicdes sociais. A escola ndo se encontra fora das entidades que
sdo perpassadas pelas mudancas advindas da proliferacdo do uso das redes cibernéticas, e
podem ser apontadas diversas dificuldades de adaptacdo da cultura da escola anteriormente
estabelecida em relacéo a chegada da cibercultura.

O presente artigo se trata de uma contribuicdo para a efetividade de melhoria no
processo de ensino-aprendizagem com base na tematica escolhida: cultura hacker no ambiente
escolar. Procura-se salientar uma proposta de trabalho teérico com um ponto de dissonancia
relativo a cultura do individualismo pregado pela escola hegemdnica e a cultura colaborativa
presente na cultura hacker cibernétical. A crenca de que a escola é um espaco de reunido de
individuos que podem trabalhar conjuntamente em prol da aprendizagem construida pelo
coletivo conduziu a escolha das metodologias Just in Time Teaching (JiTT), Peer Instruction
(PI) e Previséo, Observagéo e Explicacdo (POE). A proposicdo desses recursos culmina com a
necessidade de mensurar 0 sucesso dessa proposta, reivindicando um processo avaliativo.
Porém, entende-se que essa avaliacdo deve permitir conhecer o desenvolvimento individual
do aluno dentro do trabalho coletivo — ndo somente pelo professor, mas também por seus

pares.

1 Para aprofundamento de tal conceito, sugerimos a leitura do artigo Ciberativismo, Cultura Hacker e o
Individualismo Colaborativo - descrito nos referenciais deste trabalho - bem como a leitura das referéncias que
nele constam.
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Este artigo visa contextualizar o ensino hegemdnico, apresentar a cultura hacker , bem
como sua ligagdo com a escola, identificar exemplificages do trabalho coletivo em sala de
aula e, por fim, trazer analises acerca do processo de avaliacdo. Para tanto, esta pesquisa é de
cunho bibliogréafica, apresentando uma revisao do assunto a partir de artigos sobre a tematica.
Os artigos adotados serviram como instrumentos de investigacdo para subsidiar as reflexdes
apresentadas.

2. A escola hegeménica

De acordo com Vianna (2008), educacdo pode ser entendida como tudo aquilo que
pode ser feito para desenvolver o ser humano, constituindo-se de um processo continuo de

formacao e ensino-aprendizagem que nao esta delimitado aos espacos formais de ensino.

Primitivamente a educacéao era informal, transmitida de maneira oral e espontanea, de
um individuo para outro. Com 0s gregos ocorre uma mudanca nesse comportamento, ja que a
partir deles ocorre a existéncia de um mestre que passa a ensinar para um grupo de discipulos,
entdo os ensinamentos comegam a segregar a sociedade, tornando o conhecimento um
privilégio e demonstracdo de poder (ARANHA, 1996).

Na idade média, os responsaveis pela transmissdo do saber eram os religiosos, a
obtencdo de conhecimento estava ligada ao carater evangelizador. Com o desenvolvimento do
comércio, a classe dominante encoraja a formacdo de escolas com ensinamentos préaticos,
como ler, escrever e contar, que estdo ligados diretamente aos proprios interesses. Acredita-se
que a criacdo da instituicdo escolar como a que se conhece atualmente esté ligada ao avango
do sistema capitalista que, logo apds a Revolucdo Industrial, motivou a formacdo de
individuos de formacdo técnica e especializada, principalmente do estudo das ciéncias
(SALES, 2018).

Percebe-se que o processo de ensino-aprendizagem é centrado no professor e na
transmissdo de conhecimento. Também é um ambiente conteudista, pois estd focado em
transmitir contetdos que, por vezes, ocasiona o0 distanciamento de problemas cotidianos.
Aliado a isso, possui uma metodologia onde ocorrem processos de repeticdo sem se preocupar
com as diferencas individuais. As avaliacdes e as verificacdes da aprendizagem séo frequentes
e a atribuicdo de desempenho de maneira quantitativa pode vir a estimular uma competicéo
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entre os alunos. Com efeito, nesse modelo de ensino o ato de ensinar tem sido muito mais

técnico do que critico.

Em geral, os modelos anteriormente mencionados em situagcdes nas quais ndo ha um
amplo acesso a tecnologia estdo caminhando para tornarem-se obsoletos — pois, atualmente,
com o surgimento de uma geracdo cada vez mais integrada as novas tecnologias, existe a
necessidade de mudancgas para um novo modelo que seja mais adequado ao perfil dos
estudantes. A tecnologia aliada de alunos e professores pode ter um papel imprescindivel para
que ocorram mudancas no sistema educacional e que, somada a internet, possibilita a
digitalizacéo de livros e documentos, auxiliando o carregamento de dados em qualquer lugar,
em qualquer espago fazendo com que o conhecimento néo esteja restrito aos espacos escolares
(CASTELLS, 2014).

3. Cultura hacker

Tendo em vista a notdria relacdo dos alunos com as tecnologias e que elas nao
permeiam sO 0 ambiente de convivio social externo a escola como também o ambiente
escolar, um olhar para essa relacdo torna-se relevante para o atual cenario educacional. Desde
o0 surgimento do computador, segundo Ogawa e Arruda (2012) uma das maiores revolucoes
tecnolodgicas, 0 mundo sofreu velozes mudangas. As mudancgas ocorreram nos ambitos sociais
e inter-relacionais com o advento das redes de comunicagdo e das redes sociais (RUDIGER,
2011). As alteragBes provocadas por essas inovagdes atingem também o ambiente educacional
de maneira a suscitar questionamentos sobre como manejar a multiplicagdo das tecnologias e

as consequéncias de seu uso na comunidade escolar.

Uma personagem que bem representa o alastramento da tecnologia na sociedade e esta
frequentemente presente nas escolas é o smartphone. Hoje 0s smartphones exercem uma
funcdo muito além de simplesmente efetuar e receber ligagGes. Eles tém sido fiéis substitutos
do computador e assumido um lugar de destaque na vida de muitos alunos.

Uma maior popularizacdo das ferramentas tecnolégicas tende a propiciar uma maior
circulacdo de informacdes e consequentemente a divulgacdo de conhecimento. Esse grande
fluxo de dados oportunizado principalmente pela internet, possibilitou o surgimento de
movimentos que pregam que esse conhecimento deve ter legitimidade de livre circulagdo, 0s
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movimentos de softwares livres e de codigo aberto sdo dois bons exemplos. Segundo Castells
(2003) tais movimentos tém como caracteristicas o trabalho de grupos de forma colaborativa
e co participativa com a finalidade de melhorar e desenvolver novas fungdes em softwares de
uso comum ou com finalidades especificas. Nesse contexto de estimulo a colaboracao,
defendendo uma cultura livre, de produgdo do conhecimento aberto e descentralizada para o
compartilhamento, destacam-se os hackers. O termo costuma ser mal interpretado pela midia,
dando a ele uma conotacgdo negativa, como a que foi dada pelas grandes corporacées, devido
aos problemas que o compartilhamento de cddigos e a liberdade de informacéo defendida por
eles poderiam trazer & lucratividade das empresas. Para operacGes as margens da cultura
hacker rebelde, tem-se o termo cracker.

Para os hackers, importa que seus conhecimentos sejam aplicados na resolucédo de
problemas, propondo novas solugdes e disseminando-os de maneira livre e irrestrita. Segundo
Silveira (2010), os hackers sdo a principal representacdo do poder e da emancipacdo das
pessoas pelo acesso as informacgdes, sdo sujeitos movidos por seu objetivo de interesse
epaixdes que ao superar desafios sdo reconhecidos por seus pares. Nesse sentido, estabelecem
uma cultura meritocratica pautada no conhecimento e compartilhamento de cddigos e
informacBes, bem como nos processos que propiciam o acesso a elas (OGAWA; ARRUDA,
2012). Em geral, esta enraizado na cultura hacker que o acesso aos computadores deve ser
total e ilimitado e que as informagdes, inclusive o conhecimento, ndo devem ser propriedade
de ninguém, mas sim livres para serem compartilhados. E, mesmo se forem propriedade de
alguém, a copia de informacdes ndo € uma agressdo a ninguém, dada a natureza intangivel dos
dados (SILVEIRA, 2010).

Dado que muitas pedagogias ativas evidenciam o processo colaborativo como
rompimento das barreiras impetradas pelos rigores tradicionais do ensino, pode-se pensar em
associar a cultura hacker cibernética a educacdo, no intuito de criar na escola um ambiente
propicio a colaboracdo e a aprendizagem. Percebe-se que a escola se apresenta, normalmente,
como um lugar de desenvolvimento coletivo, porém ainda engessado em avaliacfes e
aprendizagens individuais inerentes da escola hegemodnica. Porém, cabe ressaltar que a
sociedade ndo mais esta desarraigada das produgdes colaborativas. Os alunos, como seres
sociais que influenciam e também sdo influenciados pelas questdes que 0s cercam, nao mais
estdo presos ao tradicionalismo, por exemplo, de um modelo de laboratério de informatica,
onde o uso da tecnologia se da de forma excludente. Por mais que os alunos néo estejam, por

hora, conectados a rede, ela esta a todo tempo a disposicao deles. E isso “¢ uma diferenca
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fundamental para a educagdo, uma vez que nesse processo, as redes sociais e a producdo do
conhecimento, de forma colaborativa, sdo intensificadas” (BONILLA; PRETTO, 2015,
p.504).

A criacdo de uma cultura escolar pautada na colaboracdo diz respeito a diferentes
aspectos, destacando-se o trabalho do professor como gestor do conhecimento na sala de aula.
Neste caminho, a participacdo dos alunos nos processos de aprendizagem coletiva se torna
mais ativa, 0 que oportuniza uma atmosfera de quebra de uma aula convencional. Com o
intuito de viabilizarmos possiveis intervencdes nesse sentido, apresentaremos, a Seguir,
exemplos praticos de trabalhos realizados no viés colaborativo em sala de aula. Pretendemaos,
com isso, mostrar que, de fato, é possivel inserir nas escolas uma cultura hacker que permita
ao aluno tanto a aprendizagem quanto o desenvolvimento coletivo e colaborativo, a partir da

apropriacdo das tecnologias e ndo de suas meras utilizacbes instrumentais.

4. Colaboracao no espaco escolar

Uma cultura hacker onde haja aprendizagem colaborativa entre os alunos e a
disseminacdo do conhecimento entre toda a classe, além de ser possivel, deve ser incentivada.
Tanto quanto a cultura hacker do mundo cibernético, essa cultura hacker na escola deve
oferecer como recompensa o efetivo aprendizado, a evolugdo do saber e um status para
aqueles que mais colaborarem a disseminar o conhecimento. Porém, nesse Gltimo ponto a
escola deve estar atenta e incentivar que a participacéo e a liderangca possam estar presentes
em todos os lugares da sala, ou seja, ela deve acontecer de todos os alunos, 0 maximo
possivel. Para isso devemos utilizar de todos 0s recursos possiveis, tais como a introducéo de
metodologias ativas para dar corpo a um processo que facilite essa nova relacdo de
colaboragéo, como também pensarmos em estratégias de avaliagdo especificas que fomentem
a participacao de todos os alunos como protagonistas nesse mundo escolar que cada vez mais

precisa ser participativo.

Algumas metodologias ativas tém sido usadas para a criacdo de um ambiente
favoravel ao estabelecimento de uma cultura hacker na escola, elas privilegiam a
aprendizagem centrada no aluno, as relacdes do mesmo em colaboragdo com os colegas e,
também, favorecem que o papel do professor passe a ser o de mediador do processo de
aprendizagem e ndo apenas um fornecedor de conhecimento.
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Como exemplo dessas metodologias citamos o Peer Instruction (PI) e o Just in Time
Teaching (JITT), tanto usados separadamente como de forma complementar. Essas
metodologias ndo precisam necessariamente do suporte da cibernética, mas, quando possivel,
0 uso de tecnologias, como o Kahoot, Socrative, Plickers e o Edpuzzle, entre outras, tornam o
aprendizado e a aula muito mais interessantes, pois dialogam com o mundo do aluno fora da
escola e o incentivam de forma imperceptivel a ter mais atencdo, o que é fundamental para a

retencdo do conhecimento. Abaixo mostramos uma breve descri¢do das metodologias:

e JIiTT: Usado para que os alunos possam ter um primeiro contato, antes da aula, com os
conceitos relacionados ao contetido a ser aprendido e para que os estudem como forma
de trabalho de casa; e também para que o professor possa preparar a aula e as questdes
conceituais do Pl de forma focada nas dificuldades de entendimento dos conceitos
vistos através do Edpuzzle ou de outra ferramenta.

e PI: promover a aprendizagem dos conceitos com maior dificuldade de entendimento
pelos alunos, através de aulas répidas focadas nos mesmos e/ou através do
aprendizado colaborativo envolvendo os colegas de sala.

e JITT + PI: Ter um melhor desempenho do processo ensino-aprendizagem através da
sinergia das técnicas aplicadas juntas, além de aproveitar melhor o tempo de sala de

aula.

Para a abordagem de ensinamentos cuja pratica estd envolvida nos laboratérios de
fisica, quimica, biologia e outros, daremos destaque a metodologia POE (Previsdo,
Observacdo e Explicacdo). O POE gira em torno da observagdo de um experimento, de um
video ou de simulacdo feita pelo professor. O trabalho € feito preferencialmente em grupos
pequenos, o que favorece uma interacdo natural e positiva para a aprendizagem colaborativa.
Além disso, eles podem ser estimulados a responderem as perguntas em grupo, nas trés etapas
do método. Espera-se que haja algumas divergéncias entre as etapas de predicdo e de
observacao durante a aplicacdo do POE e essas divergéncias causardo conflitos cognitivos,
base da metodologia. Esses conflitos tém grande potencial de despertar interesse nos
estudantes para tentarem compreender o fendbmeno visto. Da mesma forma vista
anteriormente, varias ferramentas online podem ser utilizadas em conjunto com o POE, tais

como o Tracker e o Socrative , entre outras.

Em todas as metodologias citadas, o papel do professor serd mediar o processo de

ensino-aprendizagem. O mesmo devera deixar para tras, tanto quanto possivel, o status quo da
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pratica docente que se estabeleceu ao longo de séculos e romper com o paradigma de que o
ensino é feito através da passagem do conhecimento de um para todos e privilegiar os

processos de aprendizagem que desenvolvam a criatividade e a colaboracao.

5. Avaliacéo

Partindo das diversas metodologias que propdem criar uma cultura escolar baseada na
colaboracdo, tal como preconiza o espirito hacker, temos o dilema acerca das metodologias a

serem utilizadas durante o processo avaliativo.

Com o desenvolvimento de uma cultura hacker no ambiente escolar, que apregoa a
cooperacdo multua entre o alunado para proporcionar desenvolvimento continuo e
comunitario, sem deixar de lado as qualidades individuais dos alunos, torna-se necessario
repensar os tradicionais métodos de avaliagdo. Para tanto, é importante definir o que se espera
de uma avaliacdo. Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), espera-se que a
avaliagdo seja “compreendida como um conjunto de atuagdes que tem a fun¢do de alimentar,
sustentar e orientar a intervencdo pedagdgica. Acontece continua e sistematicamente por meio

da interpretacdo qualitativa do conhecimento construido pelo aluno” (1997, p. 86).

Tomando como base tal entendimento proposto pelos PCN, o desenvolvimento da
cultura hacker escolar aqui sugerida, constitui um desafio que requer, portanto, novas
abordagens no que concernem aos processos avaliativos, para direcionar as agdes propostas
pelas metodologias aqui discutidas de forma continua e adequada as func¢des colaborativas

esperadas por estas.

Tal desafio pode ser traduzido em como realizar uma avaliagdo dada a utilizacéo de
recursos cooperativos a0 mesmo passo que os desenvolvimentos individuais ndo sejam
marginalizados durante o processo avaliativo. As possibilidades de mudangas de perspectivas
no processo de avaliacdo que serdo discutidos a seguir partem do principio que, durante a
utilizacdo de rotinas tipicas de uma sala de aula cooperativa, aquele que desempenha o papel
de condutor das atividades deve fornecer aos grupos tarefas direcionadas a orienta-los em
como avaliar o funcionamento do grupo, e como 0s membros do grupo, individualmente e em
conjunto, podem melhorar os seus niveis de participagdo e desempenho (TORRES; IRALA,
2014).
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Partindo dos pressupostos de validagdo dos desempenhos individuais na cultura que se
espera desenvolver no ambiente escolar, entende-se que “um hacker € o seu mérito e este
deve ser reconhecido pela sua comunidade de iguais” (SILVEIRA; VOUGA, 2005, p. 244),
bem como se incentivam ideais que “pregam a solidariedade ¢ baseiam-se em uma ética em
que compartilhar € o0 modo pelo qual se obtém o reconhecimento comunitario” (SILVEIRA,;
VOUGA, 2005, p. 250). Deste modo, é esperado que o processo de avaliar seja deslocado
também para aqueles que participam ativamente do processo ensino/aprendizagem atraves da
cooperacdo, ou seja, que os pares se avaliem, podendo-se ser incluida ou ndo a figura do

professor, aqui entendido como gestor do conhecimento.

Este tipo de avaliagcdo, que pode ser entendida como uma avaliacdo por pares,
estabelece que, durante o processo de colaboracdo para a construcdo do saber, 0s proprios
alunos possam identificar entre seus companheiros os desempenhos durante as atividades bem
como as habilidades e competéncias desenvolvidas entre eles, gerando reconhecimento. Para
Monteiro e Fragoso (2005) o fornecimento de ferramentas que permitam este formato pode
contribuir para uma visdo mais global dos procedimentos que podem ser utilizados durante o
processo de avaliagdo de um trabalho escolar, assim como a auto e a hetero-avaliagdo entre
pares podem trazer beneficios fundamentais a todos o0s intervenientes no processo de

ensino/aprendizagem.

As ferramentas acima citadas dependerdo do tipo de atividade e de resultados
esperados: a solucdo de um problema, a ideagdo de um produto ou servico, a assimilacdo de
conceitos, etc. Cabe ao professor, neste momento, contrabalancar as vantagens e desvantagens
de cada formato, bem como usar da criatividade para maneja-los, adapta-los e monitora-los,
buscando sempre promover a livre validacdo entre semelhantes de forma condizente. As
propostas apresentadas a seguir sdo apenas algumas sugestdes. Em atividades em que se
espera a solugcdo de um problema, a eficiéncia da solugdo apresentada é de que maneira cada
membro contribuiu, o que se caracteriza pela questéo individual, pode ser avaliada a partir de
formulérios de avaliagdo entre pares. Nesses formulérios espera-se que cada aluno exprima
suas impressdes sobre o aporte dado pelo outro, enquanto a eficcia da solucéo, associada ao

resultado final do grupo, pode ser qualificado por um avaliador externo ao grupo.

Ja a ideacdo de um produto ou servico, tendo como base 0s pressupostos da fase de
envolvimento (teste) do Design Thinking (HWA et al., 2017), pode ser avaliado a partir do

feedback obtido ap0s a apresentacdo do prot6tipo para os pares, que poderdo, entre eles,
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decidir sobre a qualidade do mesmo, podendo inclusive, haver nova redefinicdo dos
problemas e solugdes a partir do retorno obtido dos demais alunos. A avaliagdo individual,
neste caso, ficara sob responsabilidade dagueles que projetaram e que poderdo, em conjunto,
indicar quais foram e de quem partiram as ideias mais bem aceitas pelo publico que avaliou e

produziu tal feedback .

A assimilacdo de conceitos pode ser avaliada, por exemplo, a partir de pequenos testes
produzidos pelos proprios alunos a partir dos conceitos individuais adquiridos por cada um
durante a atividade. A aplicacdo e a correcao do teste podem ser realizadas entre pares sem a
participacdo ativa do professor e deverd, ao final, gerar uma relacdo dos contetdos que foram
mais bem compreendidos e os que ndo foram. Os resultados individuais dos testes fardo papel
de elucidar o desenvolvimento individual de cada aluno, enquanto a relagdo indicard o

desenvolvimento coletivo.

6. Considerac0es finais

O surgimento de novas tecnologias estd moldando a sociedade com valores
colaborativos por meio de exemplos cibernéticos culturais. A préatica desses novos valores no
ambiente escolar vai de encontro a cultura da escola estabelecida, gera um choque entre as
praticas, as dindmicas e avaliagdes. Neste artigo sugerimos por meio de metodologias ativas
como o JiTT, o Pl e o POE possiveis formas de incorporar o trabalho colaborativo e co
participativo em uma sala de aula hegemonica. O trabalho com essas metodologias tém o

potencial de criar um ambiente em que a criatividade € incentivada e desejada.

Para o desenvolvimento de uma cultura dita hacker no espaco educacional é necesséaria
uma remodelacdo dos procedimentos avaliativos que se integrem a tal filosofia. Aqui séo
apontadas ideias iniciais para repensar 0s processos de avaliacdo durante atividades
colaborativas. Subentende-se que para isto ocorrer faz-se necessaria uma prévia compreensao
da cultura cooperativa que se pretende fomentar no espaco de educacdo formal. Esse modelo
avaliativo deve reconhecer o desenvolvimento individual do aluno dentro do trabalho
coletivo, além de ser socialmente relevante, e atentar aos preceitos das avaliagfes atuais para

gue seja reconhecida com finalidade no processo educacional.
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