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RESUMO

FUJIMORI, T. Planejamento pedagégico como processo criativo na educagao
nao formal em tecnologias e artes no Sesc Sao Paulo. 2025. Dissertagao
(Mestrado em Educacgéo: Curriculo) — Pontificia Universidade Catdlica de S&o Paulo,
S&o Paulo, 2025. 152.

O planejamento pedagogico na educacgéo ndo formal caracteriza-se pela flexibilidade,
pois ndo segue diretrizes institucionais rigidas. No Sesc Sao Paulo, especialmente no
programa de tecnologias e artes, ha uma caréncia de documentos institucionais que
orientem diretamente esse planejamento. Dessa forma, cada Unidade Operacional,
cuja equipe é formada por pessoas educadoras e técnicas de programacao,
desenvolve a sua prépria metodologia, dificultando a organizacgéo e a avaliag&o global
da area. Diante desse cenario, o objetivo geral desta dissertagdo € identificar e
desenvolver ferramentas de planejamento que surgem das variaveis subjetivas
(equipes de programacéo e publicos das atividades) e objetivas (fluxos de informagéao
e dados) no programa de tecnologias e artes do Sesc Sao Paulo. A pesquisa adota
uma abordagem qualitativa, combinando métodos bibliograficos, documentais e
empiricos, com a analise de documentos internos de reunides, dissertacbes de
mestrado de pessoas educadoras do programa e referéncias tedricas sobre
criatividade e planejamento pedagdgico. Inspirando-se nos processos criativos
artisticos e tecnologicos trabalhados na area, a investigagao resultou na construgao
de um modelo de planejamento que valoriza as subjetividades das equipes envolvidas
e, ao mesmo tempo, foram identificados padrées que possibilitam a criagcdo de um
banco de dados, auxiliando a coordenacio na sistematizacdo e monitoramento das
atividades. Dessa forma, o estudo contribui para o aprimoramento da gestao
pedagogica na educagdo n&o formal, promovendo um equilibrio entre criatividade e
estruturagdo metodoldgica.

Palavras-chave: curriculo; educagéo nao-formal; tecnologias e artes; sesc s&o paulo.



ABSTRACT

FUJIMORI, T.Pedagogical Planning as a Creative Process in Non-Formal
Education in Technologies and Arts at Sesc Sao Paulo. 2025. Dissertation
(Master’s in Education: Curriculum) — Pontifical Catholic University of Sdo Paulo, S&o
Paulo, 2025. 152.

The pedagogical planning in non-formal education is characterized by flexibility, as it
does not follow rigid institutional guidelines. At Sesc S&do Paulo, particularly in the field
of education in technologies and arts, there are no institutional documents that directly
guide the pedagogical planning of activities. Consequently, each cultural venue, know
in Portuguese as “Unidade Operacional”’, whose team comprises educators and
programming technicians, develops its own methodology, making it difficult to organize
and evaluate the area globally. In light of this scenario, the main objective of this
dissertation is to identify and develop planning tools that arise from subjective variables
(programming teams and audiences) and objective variables (information flows and
data) within the technology and arts program at Sesc Sao Paulo. The research adopts
a qualitative approach, combining bibliographic, documentary, and empirical methods,
with the analysis of internal meeting documents, master’s dissertations by educators
from the program, and theoretical references on creativity and pedagogical planning.
Drawing inspiration from the creative processes of the artistic and technological fields
within the area, the investigation resulted in the construction of a planning model that
values the subijectivities of the involved teams, while also identifying patterns that
enable the creation of a database, assisting coordination in the systematization and
monitoring of activities. Therefore, the study contributes to the improvement of
pedagogical management in non-formal education, promoting a balance between

creativity and methodological structuring.

Keywords: curriculum; non-formal education; technologies and arts; sesc s&o paulo.
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INTRODUCAO

A primeira linha.

E o primeiro movimento de um processo concreto de criacdo. Seja ele a escolha
de uma linha de costura para uma colcha de retalhos, do primeiro trago de lapis no
desenho, da escolha das primeiras palavras que indicam que o personagem acordou
como uma barata, da linha tracejada que indica como iniciar a dobra de um tsuru, da
primeira frase de um roteiro que descreve um texto amarelo flutuando no espacgo sobre
a historia de uma galaxia muito distante, do primeiro fio derretido que sai do bico de
uma impressora 3D para se tornar um novo objeto, do fio condutor que liga um
componente eletrénico a fonte de energia, da primeira frase de uma dissertagéo.

Iniciar com esta metafora das linhas e seus sinbnimos é a escolha de introduzir
um processo de criagdo em que estou imersa neste momento: a escrita desta
dissertacdo. Contudo antes desta primeira linha concreta ser escrita, o processo de
criacdo mais abstrato se iniciou ha tempos. Antes do inicio da escrita vieram as aulas
de mestrado, as leituras, a pesquisa mutante e constante, a producao de textos e o
planejamento de como estruturar e organizar estas linhas para elas serem, além de
informativas, também uma acéao criativa que transborde as minhas ideias entrelacadas
com a de muitos outros pesquisadores. E que, ao final, elas dissertem sobre seu
objeto de estudo: o planejamento pedagodgico do programa de tecnologias e artes do
Sesc Sdo Paulo’.

Este programa de educagdo n&o formal se estrutura em seis “macro-areas
artistico-tecnologicas”, que ddo nomes aos capitulos desta dissertagado e que serao
descritas com mais profundidade no decorrer dela. Aqui, nesta breve apresentacéo,
elas se transformardo em linhas de expressao. Sao elas: Audiovisual, Artes Visuais e
Gréficas, Cultura digital e Hackerismo, Artesania e Oficios Tradicionais, Técnicas
Construtivas e Arte Téxtil e Moda.

Sao estas linhas de expressao que conectarédo os capitulos por vir. Cada uma

delas inspirou uma maneira criativa de evidenciar os pontos importantes para a

' Servigo Social do Comércio Regional Sdo Paulo: instituigdo criada por empresarios do comércio de
bens, servicos e turismo com objetivo de proporcionar bem-estar e qualidade de vida aos trabalhadores
e seus familiares. (https://www.sesc.com.br/fag/o-que-e-sesc/)
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criacdo de um planejamento pedagdgico para o programa de tecnologias e artes
(PTA) que consiste no organizar, pensar, refletir e pesquisar que antecede a primeira
linha do transformar uma ideia em algo que podemos usufruir culturalmente. No caso
do programa de tecnologias e artes, o “produto final” do planejamento € um conjunto
de atividades composto por cursos, oficinas, palestras, debates, intervengdes
artisticas e performances que tratam de temas transversais por meio de técnicas
artisticas e tecnologicas multiplas na area de artes visuais.

Neste momento introdutério, as linhas ainda parecem abstratas, como todo
primeiro contato com uma ideia inicial, mas, ao final, todas elas se entrelagcardo em
um pensamento estratégico que une narrativa, identidade, colaboragéo,

transversalidade e memoria.
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1 APRESENTAGAO

Todo Curriculo sera sempre um incerto projeto, que se materializa mediante
incertos acordos, que serédo, sempre, em incerta medida, precarios e parciais.
Todo Curriculo, como o proprio nome ja o diz, € um caminho que se segue,
um percurso, curso, fluxo no qual ‘ninguém se banha duas vezes do mesmo
modo’ — diria Heraclito; todo Curriculo é, antes e tudo, uma afirmacgao
preliminar acerca de um caminho a ser seguido, que sera seguido, em que 0
mais importante se faz enquanto se percorre, e cujo ‘final’ ou ‘conclusdo’ tera
esse nome apenas por formalidade de tempo e de espaco, pois 0 percurso
da formacgao é tarefa extensivel para toda a vida — aprendizagem é projeto ao
longo da vida, de toda a vida. (Casali, 2023, parte 5, p. 3)

Quando se pensa na ideia de curriculo, os sinbnimos que aparecem sao
percursos, trajetorias e caminhos. Pela minha formagdo em audiovisual, enxergo
estes percursos como narrativas e, pelo meu trabalho atual na area de programacgao
cultural entendo o curriculo, também, como um processo de criacdo. Todas estas
palavras se misturardo nesta escrita, pois todas elas possuem algo em comum que
antecedem sua execugdo: o planejar. Este planejar consiste em pensar em uma
estrutura para se navegar imaginando percursos possiveis que pretendem chegar em
algum lugar. Ele ajuda a lidar com as incertezas e, estas, assim como lembrado na
citacdo acima de Casali (2023), podem, potencialmente, levar um planejamento por
caminhos n&o premeditados que poderdo nos levar a um local, anteriormente,
desconhecido.

Antes de se tragar um percurso de carro, escrever um roteiro de cinema e
pensar numa programagao na area de artes visuais no Sesc S&o Paulo, sempre
planejo em como comegar. Viver entre post its, calendarios digitais, agendas fisicas e
aplicativos de planejamento € como eu navego pela vida. Por isso, enxergo o planejar
como um momento importante, pessoalmente e profissionalmente. Ele ndo deve ser
visto como uma agao com objetivo de restringir e controlar, mas sim como um guia. E
para se produzir um bom planejamento, muitas variaveis precisam ser consideradas.
Até por isso, nesta dissertacao, por ela se localizar na educag¢ao nao-formal, optei pelo

termo planejamento pedagogico, ndo o de planejamento curricular.
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1.1 Contexto e Problema

O ano de 2023 foi, para mim, um ano incerto. Apds mais de 6 anos trabalhando
no Sesc em Santo André, cuidando da programagao da area de artes visuais, que
engloba, exposi¢cdes de arte e seu educativo, o acervo Sesc de artes e o programa de
educacdo nao formal em tecnologias e artes, decidi tomar um novo rumo e aplicar
meus conhecimentos no Sesc Carmo, localizado no bairro da Sé em Sao Paulo. Apds
3 meses nesta Unidade Operacional (UO), fui convidada a integrar a equipe da
GEAVT? (Geréncia de artes visuais e tecnologia), especificamente, para coordenar as
programacgdes de tecnologias e artes do regional de Sdo Paulo. De uma experiéncia
de 6 anos em somente um local, somada a 3 meses em outra, deparei-me com a
realidade de outras 40 unidades existentes no estado de Sdo Paulo. Meu mundo se
expandiu em 20 vezes e, neste movimento, a natureza do meu trabalho se
complexificou na mesma proporgédo. Aliado a isto, cheguei em um momento de
transicdo de uma gestdo que estava ha um pouco mais de 40 anos, entdo muita coisa
estava mudando e novas demandas estavam surgindo. As incertezas eram muitas no
meu caminho profissional, educacional e pessoal.

Neste contexto, uma das coisas que mais me chamou a atencdo foi a
elaboragao do planejamento da programagao das 42 Unidades para o ano de 2024.
Ao receber os documentos destes planejamentos, me encontrei perdida em formatos
diferentes, como planilhas, textos, apresentacbes editaveis ou apresentagdes
fechadas. Nao havia padrdo nem do tipo de informagéao exata a ser colocada, nem no
formato que elas seriam apresentadas. Desta forma, comecei a pensar quais seriam
as variaveis existentes na criacdo deste planejamento pelas Unidades. E a dividi em
dois grupos: variaveis subjetivas e objetivas.

A primeira variavel subjetiva que identifiquei € a equipe. Cada uma das, entéo,
42 Unidades do Sesc Sao Paulo teriam seu percurso pedagdgico, pensado por 2 a 10
pessoas de sua equipe. Pela possibilidade de transferéncia entre UO de Sao Paulo,
a composigao das equipes, em todas as suas hierarquias, pode mudar muito de um

2 O Sesc Sao Paulo se organiza em Unidades Operacionais (UO) que contemplam atividades e
programagao nas areas de lazer, cultura e educagdo e uma administragao central, que é formado por
geréncias técnicas que cuidam de areas especificas. A GEAVT é responsavel pelas agbes de artes
visuais, que englobam, as exposigbes de arte, o acervo Sesc de artes instalados nas Unidades
Operacionais (UO) e o programa de educagéo nao formal em tecnologias e artes.
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momento para o outro. A minha propria experiéncia demonstra como uma pessoa
pode ter passado por trés unidades em menos de 1 ano. Dentro de uma Unidade, as
pessoas que formam as equipes de tecnologias e artes, normalmente possuem cargo
de animador cultural® ou técnico de programacido e de pessoas educadoras em
tecnologias e artes*. Esta é a equipe diretamente responsavel pelo programa, o/a
animador/a com a parte mais burocratica e as pessoas educadoras, responsaveis pelo
planejamento e realizagdo das atividades pedagodgicas. Essas atividades séao
aprovadas por supervisores, coordenadores ou gerentes da Unidade. Todas estas
pessoas possuem formacgao diversa, pois, na maioria de seus processos seletivos, a
exigéncia era ter uma graduacdo. Além disso, pelo Sesc Sado Paulo ndo possuir
diretrizes de planejamento pedagogicos institucionais restritos, um dos potenciais da
sua agao educativa no contexto ndo-formal € que ha espago para a subjetividade
destas 02 a 10 pessoas revelar-se no planejamento, principalmente na forma de tema
de pesquisa da equipe. Ainda, durante a produ¢do da programagéo surgirdo novas
subjetividades nas pessoas educadores contratadas para atividades especificas.

A segunda variavel, ainda subjetiva, identificada é o publico e seu territério.
Internamente, as equipes que elaboram o planejamento do PTA no Sesc Sao Paulo
nao possuem uma turma de alunos fixa por muito tempo. Cada curso, oficina ou
atividade no geral, possui inscricbes separadas e quem desenha o curriculo, a
trajetéria e a narrativa final, € o proprio aluno. Nao temos, como instituicdo, controlar
o percurso de cada um ou, até mesmo, de saber exatamente qual é o percurso de
cada pessoa que passa pelo Sesc Sdo Paulo. Desta forma, o planejamento de
tecnologias e artes proporciona a existéncia de muitos percursos possiveis a partir do
publico. Além do lugar onde cada planejamento € idealizado, pois cada territorio traz
sua propria caracteristica junto ao planejamento.

A terceira variavel é objetiva e sdo os entendimentos burocraticos e o

recolhimento de dados. Apesar da instituigdo possuir alguns processos, fluxos e

3 O cargo de animador/a cultural ou técnico/a de programagao responde pela organizagdo de uma
atividade ou conjunto de atividades, que vai desde a curadoria e escolha das pessoas contratadas,
passando pela produgdo efetiva das atividades em dialogo com as equipes técnicas da Unidade,
chegando no acompanhamento da atividade no dia de sua realizagdo. Dependendo das areas que o/a
animador/a é responsavel, pode haver a gestdo de equipes, como € no caso do Programa de
tecnologias e artes (PTA).

4 Para esta dissertagdo, pela multiplicidade de géneros no programa, optaremos pelo termo “pessoas
educadoras em tecnologias e artes”. Estas pessoas, com formagdes diversas em todas as areas
(exatas, humanas e biolégicas) sao as responsaveis pela pedagogia direta com o publico no PTA.
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documentos institucionais gerados pelo Departamento Nacional do Sesc (DN) e do
Sesc Sao Paulo, que serdo analisados posteriormente, os entendimentos de sua
utilizacdo podem variar conforme a gestdo de cada local, assim, nos planejamentos
de 2024 foi possivel observar a variagao entre fluxos burocraticas dentro de cada
Unidade. Além disso, apesar de haver um sistema de planejamento (Siplan), um
especifico para cursos, chamado Sistema gestor de cursos (SGC) e uma visualizagao
deles em um software, os dados séo colocados sem padrdes, desta maneira, € muito
dificil tirar relatorios confiaveis. O Siplan foi idealizado para atividades como
apresentag¢des musicais ou teatrais, ndo para um planejamento pedagoégico. E o0 SGC
foi criado para fazer a gestdo de cursos esportivos que possuem matriculas. Ambos
séo sistemas em que o PTA precisa se adaptar as suas restrigdes; isto gera muitos
problemas de organizagao.

Como é possivel perceber, todas estas variaveis fazem com que seja muito
complexo de dizer quantos e quais caminhos emergirdo de uma experiéncia anual de
um planejamento de uma Unidade. E, muito mais dificil, € chegar em um documento
que possa analisar estes planejamentos para a criagdo de uma avaliagdo que possa
ser usada como comparativa no ano seguinte.

Conforme exposto, o problema desta dissertacdo se situa na dificuldade em
criar um planejamento pedagogico em tecnologias e artes no Sesc Sao Paulo, ndo
somente pela falta de orientagdes especificas institucionais, mas, também, pela
constante incerteza de composigdo de equipe e da subjetividade de suas gestdes.
Porém, dentro destas incertezas, ha um potencial frutifero, na identidade que emerge
do planejamento e das programacdes elaboradas pelas equipes de tecnologias e
artes, que une seus desejos, com o seu contexto territorial e arquitetbnico com os
quereres e necessidades dos mais variados publicos.

Pelo programa ter um percurso curricular mais adaptavel e que pode responder
a demandas subjetivas, € possivel deixar a incerteza trilhar caminhos nao esperados
durante o ano e sem a necessidade rigida de seguir um primeiro planejamento. Mas
para entendermos que o desenvolvimento curricular € uma narrativa continua, é
necessario, também, criar ferramentas para a criagdo de um histérico. Desta maneira
€ possivel avaliar as mudangas para se construir uma memoria do programa que
tenha dados comparativos e que possam ser visualizados em graficos, mas, que,

também, compreendam a humanidade e a identidade de cada equipe como ponto
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central da agdo. E a unido de um planejamento objetivo e subjetivo, que compreenda
dados qualitativos e quantitativos com a mesma importancia.

Assim, tendo estas varias subjetividades humanas aliadas as especificidades
de territérios e cruzamentos culturais, porém sem diretrizes institucionais, como é
possivel criar padrdes e orientagdes para um planejamento mais objetivo que permita,
também, o crescimento subjetivo de cada uma das pessoas envolvidas no processo
e que, por meio de um histérico, seja possivel criar um conjunto de narrativas

curriculares que emergem das equipes?

1.2  Objetivos

O objetivo geral desta dissertagao esta estruturado em dois pontos. Com base
em referéncias provenientes de processos de criagdo das macros areas do programa
de tecnologias e artes do Sesc S&o Paulo, identificar e desenvolver ferramentas de
planejamento que abarquem elaboragdes para lidar com as incertezas que surgem
das variaveis subjetivas (equipes e publicos) e objetiva (fluxos de informagéo e dados)
para que elas se tornem a forga do programa.

Assim, os objetivos especificos sao:

a) compreender como ferramentas narrativas e de processos de criagdo em
artes visuais e graficas possam ser inspiradores para desenvolver a identidade das
equipes e do espaco;

b) investigar como o fundamento de algumas macros areas, como a
colaboragcdo em tecnologia e a pluralidade das pessoas educadoras do programa e
suas subjetividades sao os pilares do PTA,;

c) formular uma maneira de recolher e preservar a memoria do programa e
identificar padrées de dados importantes para o desenvolvimento de um documento
contendo seu historico; e, finalmente, ligando todos estes objetivos, refletir sobre
possiveis estratégias de agcdes para melhorar a gestdo do programa.

Apesar desta dissertagdo ser direcionada para os/as técnicos/as de
programacado das Unidades ou de especialistas em tecnologias e artes da
administragdo central do Sesc Sao Paulo, as questdes aqui levantadas também
poderao ser utilizadas em outras areas onde ha o desejo de trabalhar com o potencial
individual no trabalho coletivo. Além disso, muitas das inspiragdes que serao citadas
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podem ser usadas como ferramentas de gestdo de equipes de educacéo nao-formal

e formal (o curriculo escolar).

1.3 Justificativa

O titulo desta dissertacdo que inclui “processos de criagao” reflete a escolha
das macros areas do programa como eixos estruturantes dos capitulos. audiovisual,
cultura digital e hackerismo, artes visuais e graficas, arte téxtil, artesanias e oficios
tradicionais e técnicas construtivas possuem em si inumeros processos criativos. Ao
criar um paralelo entre o que é realizado nos Espagos de Tecnologias e Artes (ETA)
e esta dissertagdo, reconhece-se que os fundamentos e valores que orientam o
planejamento do programa — autonomia criativa, reflexdo critica, coletividade,
equidade, pluralidade e compartilhamento de saberes — estdo profundamente ligados
a sua intencao pedagogica. Cada macro area oferece reflexdes sobre seus processos
criativos, destacando como as pessoas educadoras as incorporam ao programa e
como o planejamento se beneficia dessas praticas. Trata-se de um dialogo constante
entre o fazer e o pensar.

A criatividade € uma ferramenta poderosa para lidar com as incertezas que
surgem ao longo de um caminho, proporcionando oportunidades de explorar o novo
e o inesperado. As citacdes que acompanham esta dissertacao ilustram bem a forma
como a criatividade sera abordada: “Criatividade significa escolhas criativas de
inclusdo e exclusdo” (McKee, 2006, p. 83) e “A criatividade é a capacidade de criagéao
frente as limitagdes colocadas” (Ostrower, 1987). Essas reflexdes demonstram que a
criatividade nao sera tratada como lampejos libertarios ou algo desestruturado. Pelo
contrario, reconhecer e compreender as limitagcdes € um dos passos fundamentais do
processo criativo.

Um bom planejamento parte da identificacdo dessas limitagbes e permite que
a criacdo aconteca dentro delas. E nesse espaco que surge a possibilidade de sonhar:
compartilhar desejos, medos e problemas; pensar com otimismo no que precisa ser
feito para mudar o necessario; e praticar o pensamento ativo antes da acao. Como
Paulo Freire afirma: “Sonhar ai n&o significa sonhar a impossibilidade, mas significa
projetar. Significa arquiteturar, significa conjecturar sobre o amanha” (Freire, 2004, em
Gontijo; Matias, 2022, p. 293).
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Quando se fala em criatividade, muitas vezes associamos o conceito a arte ou
artistas, enquanto a palavra "tecnologia" é frequentemente vinculada a inovagao ou
conectividade. No entanto, todos os processos de criagdo sao inerentemente criativos,
e arte e tecnologia possuem mais semelhangas do que oposi¢des e isto ficara mais
evidente durante este percurso textual.

Esses processos de criacdo nos ensinam sobre nosso potencial e nossas
possibilidades. Quanto mais nos engajarmos nele e estivermos dispostos a aprender,
mais ele se tornara unico e valioso. E, quanto mais nos compreendermos, mais
estaremos aptos a trabalhar harmoniosamente no coletivo. Essa linha de pensamento
permeia o programa de Tecnologias e Artes e o Sesc S&o Paulo. Aqui, ela sera

explorada de forma experimental em uma dissertacao.

1.4  Estrutura da dissertagao, referenciais tedricos

Cada capitulo que compde esta dissertagao possui uma identidade unica, que
é ligada a escolha do tema dentro de sua macro area, cada uma contém referenciais
tedricos especificos que a acompanham.

O segundo capitulo, inspirado pela linha de expressdo “Audiovisual’, se
debrucga sobre o roteiro de cinema, onde busca, por meio de linhas padrdes, entender
como se estruturar uma narrativa, uma biografia, uma dissertagado e um planejamento
pedagogico. Apoia-se, principalmente, em Syd Field (1995), Vonnegut (2004), Robert
McKee (2006), Campbell (2007), Le Guin (2022), Evaristo (2020). O objetivo & de
compreender a construgao narrativa como ferramentas de construgcado de identidade
e expressao poetica.

O capitulo trés, inspirado na linha de expressao “Cultura digital e Hackerismo”,
tera como objetivo, a partir do conceito hacker, explorar a importancia da colaboragéo
no planejamento, apropriando-se do conceito import da primeira linha de programacgéao
digital de muitas linguagens — em que o primeiro movimento € importar uma
“biblioteca” de outras fontes. Este conceito sera utilizado para contextualizarmos o
Sesc a partir de documentos redigidos pelo Departamento Nacional e,
consequentemente, as atividades do Programa de Tecnologias e Artes do Sesc Sao
Paulo. Estes conceitos serdo permeados pelos conceitos da educacao nao-formal de
Gohn (2006 e 2009) e, sucintamente, de outros autores como, Flusser (1983),
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Benjamin (1936), Santos (2014), Feenberg (1991), Freire (1970), Rufino (2019),
Evaristo (2020), Stetsenko (2016) e Casali (2023). E, por fim, sera apresentado como
construir uma atividade de tecnologias e artes, para melhor compreensdo do
programa de forma pratica e captar seu espirito colaborativo.

O capitulo quatro, inspirado na linha de expresséo “Artes Visuais e Graficas”,
tera como guia uma exposigao de artes visuais feita no Sesc Santo André, em 2021,
por mim e pela minha colega Priscila Xavier. Ele utiliza como referéncia “Processos
de criacédo” (1977) da artista e educadora Fayga Ostrower e “Design is storytelling”
(2017) de Ellen Lupton e “Como ser um artista” (2020) de Jerry Saltz, para explorar
como 0s processos de criagao de artistas visuais e como as narrativas de designers
podem ajudar a pensar em novas maneiras de se planejar. Além disso, cita trechos
de Morin (2003) e Cardoso (2013). O objetivo, aqui, € o de abarcar a construcédo do
olhar curatorial como uma guia para se pensar em projetos e em um planejamento
global do programa.

O capitulo cinco, que espelha a linha de expressao “Artesanias e oficios
tradicionais”, discorre sobre as dissertacées de seis educadores do programa de
tecnologias e artes que passaram pelo programa de mestrado de educagéao: curriculo
da PUC-SP, seréo eles: Leonardo Franga de Morais Alves (2023), Luciana Romao da
Silva (2023), Marcela Gomes Pupatto (2022), Maira Caroline Martins (2021), Patricia
Pereira Campos (2023) e Sergio Segal Cardoso da Silva (2024). Cada dissertagao
conta um pouco sobre como a origem de cada educador se correlaciona com a sua
pesquisa tanto no mestrado quanto no trabalho em suas respectivas Unidades. O
objetivo deste capitulo € entender como a subjetividade daqueles que compde o
programa de tecnologias e artes € fundamental para o seu desenvolvimento e a
importancia da interculturalidade e transdisciplinaridade no programa de tecnologias
e artes.

O capitulo seis ou a linha de expressao “Técnicas Construtivas” utiliza-se da
metafora da criacdo de um origami® e da pesquisa documental que compila todas as
reunides técnicas ja realizadas desde o inicio do programa em 2015 por meio do olhar
das equipes que faziam a gestdo do programa na GEAVT. Tanto o capitulo cinco

quanto o seis, ttm como objetivo identificar os padrées no programa que podem se

5 Técnica japonesa em que se constroi um novo objeto por meio da combinagéo de dobras de papéis.
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tornar dados tabulaveis para a criagdo de graficos, planilhas e visualizagbes que
facilitem na gestdo do programa.

E, por fim, o capitulo sete ou a linha de expressao “Arte téxtil e moda” costura
todos os conceitos acima citados em uma colcha de retalhos de palavras para propor
estruturas e algumas solugbes para a criagdo de planejamento pedagogico e,
também, para a produgcdo de um banco de dados para analises comparativas futuras.

Em um depoimento, compilado em uma publicacdo feita pelo Itau cultural,
realizado em 25 de julho de 2020 em um encontro virtual, Conceigao Evaristo, diz

sobre o seu processo criativo:

Embora eu fale muito, gosto muito de ficar assuntando, escutando as vozes,
0s casos, o cotidiano. E assuntar também pede siléncio. Pede para que vocé
se retire da roda e fique observando o que as pessoas estao falando. Creio
que a escrita pede isso. O tempo todo é preciso assuntar a vida. Varias
situagdes e elementos podem desencadear em mim um processo criativo.
(Evaristo, 2020, p. 41)

Por meio de uma analise mais descritiva, ao longo desta dissertagdo, minha
voz se misturara mais com as vozes dos outros, por meio da escuta. Os capitulos que
se seguem terdo um conteudo mais expositivo do que critico, porém, no ultimo
capitulo costurarei essa colcha de retalhos de pensamentos, criatividade, arte,

tecnologia, teoria em um texto critico e propositivo.

1.5 Metodologia

Esta dissertagdo adota uma abordagem metodolégica qualitativa,
fundamentada em pesquisa bibliografica, documental e empirica, com inspiragao na
etnografia participativa. Esta metodologia € especialmente eficaz para captar
significados, nuances e interpretagbes que ultrapassam os limites dos dados
quantitativos, permitindo uma analise reflexiva e critica que conecta teoria e pratica.

A pesquisa qualitativa, conforme Bogdan e Biklen (1982, apud LUDKE;
ANDRE, 1986), “[...] tem o ambiente natural como sua fonte direta de dados e o
pesquisador como seu principal instrumento”, sendo a interagao entre pesquisador e
ambiente um processo continuo, circunstancial e contextualizado. Esse carater
dialdgico e imersivo € essencial na abordagem qualitativa, especialmente no contexto

de uma pesquisa empirica que busca compreender fendbmenos em profundidade.
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Uma pesquisa qualitativa considera o contexto naturalistico, ou seja, o
ambiente onde as pessoas vivem e os significados que atribuem aos seus atos. Nao
basta conhecer o fato isoladamente; € fundamental compreender o texto e o contexto
nos quais ele ocorre, valorizando os sentidos atribuidos pelos sujeitos envolvidos
(Lincoln; Guba, 1985, apud Chizzotti, 2003). A partir das observagdes e da coleta de
dados variados, como documentos de reunides e dissertacbes, elementos da
realidade sdo analisados para gerar inferéncias fundamentadas. Os dados desta

pesquisa foram organizados em trés dimensdes principais:

1. Bibliografica: Baseada em obras de autores como Robert McKee (2006), Syd
Field (1995), Fayga Ostrower (1987), Maria da Gléria Gohn (2006 e 2009), Ellen
Lupton (2020), Conceigéo Evaristo (2021) e Alipio Casali (2023), que dialogam
com temas como educacgéo, artes e tecnologias. Abrange também a analise de
seis dissertagbes elaboradas por educadores do programa vinculados ao
mestrado em Educacédo: Curriculo da PUC-SP e um TCC do curso de Gestao
Cultural do Centro de Pesquisa e Formacgao. Esse tipo de metodologia permeia
especialmente os capitulos dois, trés, quatro e cinco, oferecendo uma base
tedrica consistente para as analises realizadas, porém se encontra durante
todo o texto.

2. Documental: Inclui documentos institucionais e apresentacdes de reunides
técnicas, fundamentais para a compreensao das estruturas e processos do
programa estudado. Esses dados s&o discutidos nos capitulos quatro e seis.

3. Empirica: Refere-se aos relatos e analises de atividades nas quais participei
ativamente, permitindo uma perspectiva pratica e experiencial. Esses dados
sdo explorados nos capitulos trés, quatro, seis e sete.

A etnografia participativa destaca-se como um elemento metodoldgico
inspiracional, considerando minha imersdo direta no contexto estudado. Essa
abordagem permite ndo apenas observar as interagbes e praticas criativas e
institucionais, mas também vivencia-las, favorecendo uma analise mais profunda.
Dessa forma, € possivel compreender como historias individuais, processos
institucionais e contextos culturais se entrelagcam na construgao de praticas educativas

interculturais e transdisciplinares.
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2 LINHA DE EXPRESSAO | AUDIOVISUAL

No programa de tecnologias e artes esta macro area de “Audiovisual” abrange
atividades com objetivos pedagogicos que podem ser representadas em diversos
formatos de programacgéao e que tratam de temas como: produgao de videos e cinema
e outras experiéncias audiovisuais, que engloba roteiro, producéo, fotografia de video,
edicdo, captacdo de som, mixagem de som etc.; producdo de audio e experiéncias
sonoras, que engloba podcasts, discotecagem, produ¢cdo musical, arte sonora,
sample etc.; projegdes e lluminagédo, como videos mapeados, videocenario, VJ etc.;
realidade virtual e interatividade, como realidade aumentada, realidade mista,
imersao, interatividade etc.; animacao e suas técnicas, como rotoscopia, stop motion,
zootropio etc.

Neste capitulo, sera abordada, especificamente, a minha area de formacgao: o
cinema, com foco particular na area de roteiro. A linha narrativa € uma abstragao
recorrente na historia dos estudos e manuais sobre como contar uma boa historia, e,
por isso, estara presente ao longo do capitulo, ilustrada por graficos.

Assim, por meio da narragcdo da minha prépria trajetoria, entrelacada ao
desenvolvimento desta dissertac&do, alguns padrdes narrativos emergirdo, servindo
como referéncia para usos futuros em textos.

O objetivo deste capitulo € explorar a narrativa como uma ferramenta para a
construcao de identidade pessoal e de grupo, a ser utilizada nos textos de
planejamento do programa.

v

2.1 Narrativa Pessoal

Sou ainda uma narrativa em aberto, mas, ao mesmo tempo, sou muitas
historias que se fecham nelas mesmas, mas que, ao mesmo tempo, ainda estdo em
formacao.

“Eu e as tecnologias” se inicia comigo crescendo em uma familia de pessoas
das “exatas”. Minha mée, professora de matematica, meu pai, trabalhador da entéo
Eletropaulo, e meu irmao, que cresceu desmontando todos os eletrénicos da casa e

acabou se profissionalizando na programagao de maquinas que constroem motores
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de carros. Em meus genes, havia a crianga que brincava com jogos de matematica
no atari, fazia problemas de logica da revista Coquetel e tinha um kit de lentes para
construir de microscopios a telescopios infantis. Fiz 0 ensino médio e me formei em
Eletroeletrbnica. Em uma sala em que 90% era formada por homens, assim como o
corpo docente, entre jogos de futebol e a descoberta da adolescéncia, o final feliz
seria eu me formando na Escola Técnica Estadual (ETE) Lauro Gomes em Sao
Bernardo do Campo, podendo iniciar uma carreira que poderia me encaminhar para
a engenharia e onde poderia construir robés que ajudam seres humanos em seu dia

a dia. Mas esta seria uma historia sem um conflito aparente. Uma linha reta.

Figura 1 - Linha reta

Fonte: Autoria propria

“‘Eu e as artes” se inicia logo depois da primeira histéria e com um conflito: a
personagem n&o consegue se adaptar e ver um futuro trabalhando entre engenheiros
e pessoas de numeros. Em cenas de flashback, rememora a infancia em que gravava
radio novelas em fita cassete com um microfone antigo que achou de seu pai, em que
como gostava da parte artistica da escola japonesa que frequentava quando crianga
em que aprendeu origami, kirigami, dangas e musicas tipicas, em que implora para a
mae pagar aulas de piano para ela, em que cria novelas com suas Barbies e Kens,
para se divertir. Criar historias parecia ser algo tao interessante, que ela se matriculou
no cursinho para poder estudar todas as matérias de “humanas” que néo teve no
colégio técnico e poder passar no Curso Superior em Audiovisual na ECA-USP
(Escola de Comunicagao e Artes da Universidade de Sao Paulo). La fez filmes, fez
seus melhores amigos, teve uma produtora, produziu videos musicais conhecendo
muitas bandas e unindo o audiovisual com seu amor pela musica e foi feliz por muitos

anos assim. Uma histéria que seria uma linha ascendente.
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Figura 2 - Linha ascendente

Fonte: Autoria propria

“‘Eu e as tecnologias e artes na Inglaterra” € uma historia romantica em que
tecnologias e artes se unem para mostrar que ndo ha divisbes entre “exatas” e
‘humanas” e “artes”, aquelas matérias que eram e sao vistas em areas separadas na
escola, juntas, sdo mais fortes. Em um mestrado na Newcastle University, o
conhecimento adquirido na ETE em programagédo se une com aquele adquirido na
ECA em audiovisual. Porém, no final de 2014, em meio a cenario politico desfavoravel
onde visdes se tornavam cada vez mais polarizadas, inclusive de amigos e familiares
préximos e, mesmo com uma presidenta reeleita, tudo parecia muito mais pessimista
de quando eu sai do Brasil em 2013. Acabo me deparando com a incerteza de como
prosseguir o que iniciei no mestrado. Assim, a relagdo entre tecnologias e artes se
torna estremecida e elas se separam por um tempo, confusas em como prosseguirem
sozinhas, tentando até mesmo, um “trisal” com a academia em propostas que nao
floresceram entre tecnologias, artes e doutorado. O final desta historia termina em
aberto com os personagens olhando um horizonte longinquo. Uma histéria que seria

uma linha decrescente.

Figura 3 - Linha descendente

Fonte: Autoria propria

“Ela e as tecnologias e artes no Brasil” € uma série que esta em sua sétima
temporada e que se passa no Sesc Sao Paulo. Entre passagens pelo Sesc Santo
André durante 6 temporadas, em que uniu o seu conhecimento em tecnologias e artes
das outras vidas para cuidar da programacao cultural da area de artes visuais. Esta
engloba: exposi¢gdes de arte, cuidados e programagao com o acervo de artes do Sesc
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S&o Paulo e agbes formativas no programa de tecnologias e artes e a gestao de seu
espaco e educadores de referéncia. Entre exposicdes de artistas populares, batalhas
de robds, organizag&o de armarios de materiais que vao de martelo a linhas de costura
e muitas aventuras e desventuras na pandemia, no inicio de 2023, inicia um mestrado
em educagao: curriculo. Numa avalanche de eventos, apds uma breve passagem pelo
Sesc Carmo por trés meses, passa por mudangas de cidade e o encontro com a
violéncia da cidade de Sao Paulo. Nesta sétima temporada mais recente, Tatiana se
encontra trabalhando na Administracdo Central do Sesc S&o Paulo, supervisionando
o programa de Tecnologias e Artes do estado. Em seu segundo ano de mestrado,
apos a terceira mudanca de cenario em menos de um ano e, consequentemente, apos
a quinta mudanga em seu projeto de pesquisa, agora, se encontra frente ao seu maior
desafio: a finalizacdo de uma dissertacdo em que muitas narrativas, ndo sé as dela,
mas as de quem as estudou antes, também se entrelagam. Esta historia ainda possui
final aberto e trés pontos que passam pelo Sesc Santo André, Sesc Carmo e
continuam na Administracao Central do Sesc Sao Paulo.

Figura 4 - Seta com pontos

g

Fonte: Autoria propria

2.2  Alguns padrbes narrativos

Para uma histéria ser concebida é necessario, inicialmente, organizar como as
ideias irdo se concatenar para se expressar o ponto de vista daquele que a escreve.
E necessario planejar o trajeto da narrativa, pensar como as ideias irdo se unir e, em
cada conjuntura de palavras, demonstrar a subjetividade de quem a escreve. Ha
muitos manuais, padroes e formulas magicas criado por todos os tipos de pessoas
que trabalham em areas diferentes, mas que usam a ferramenta narrativa como peca
principal. Acima, eu uso o recurso das linhas, metafora guia escolhida para esta
narrativa dissertativa, e a escrita episoddica para contar quem eu sou. Assim, o leitor

ja consegue identificar que, ao longo desta dissertagao, algumas ferramentas, ligadas
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as areas criativas em artes e tecnologias, raramente encontradas em textos
académicos aparecerao. A seguir, discorrerei sobre outros formatos e padrbes
identificados por outros pesquisadores, para identificar algumas maneiras de narrar
historias que podem ser ferramentas eficientes para o planejamento em tecnologias e

artes.

2.21 Freytag e Field

Na publicagdo “Design como narrativa® (2017), Ellen Lupton elenca diversos
tipos de narrativas, que sdo mais intrinsicamente ligados ao design e que retornaréo
nos proximos capitulos, porém ela traz o “Arco Narrativo” de Gustav Freytag (Lupton,
2017, p. 22) pensado em 1863, em que ele divide as historias, até entdo, em cinco
partes: Exposicéo, Agao crescente, Climax, Agdo Decrescente e Desfecho.

Figura 5 - Linha Freytag

Fonte: Autoria propria

Esta € a maneira mais classica de se contar histéria, € possivel ver,
principalmente, em contos de fadas, que sao histoérias lineares. Por acaso, quando me
deparei com este padrao, percebi que, juntas, minhas quatro historias simples

contadas anteriormente, podiam ser passadas para esta estrutura, ficando assim:
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Figura 6 - Linha narrativa

Fonte: Autoria prépria

Neste grafico, brinco com a ideia de “Retorno de Saturno”, momento em que a
astrologia simboliza uma virada de paradigma na vida de uma pessoa, usando da
metafora de Saturno ser um planeta disciplinador e seu movimento circular de 28 anos
que ele faz em torno do sol, como um momento em que algo definidor ira acontecer,
um climax. E, no meu caso, isso se coincidiu com o meu desalento na area do cinema
e o desejo de iniciar um mestrado na Inglaterra.

Semelhante a ideia de Freytag (Lupton, 2017, p. 22), encontra-se o Paradigma
de Syd Field em “Manual do roteiro” (1995). Syd Field (1995) foi um dos primeiros
criadores de manuais para roteiristas de cinema. E foi ele que me guiou durante a
graduagdo, onde roteiros eram pensados, genericamente, também, em trés

momentos: apresentagao, meio e desfecho, porém algumas questdes sao diferentes.

Figura 7 - Linha Syd Field

Fonte: Autoria prépria
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A diferenca entre Freytag (Lupton, 2017, p. 22) e Field (1995) sdo os chamados
‘pontos de virada” (plot point em inglés), que sdo os momentos em que um evento
acontece e transforma a trajetoria da historia. Por exemplo, em “Rocky, o lutador”
(1976), inicialmente somos apresentados ao personagem principal, Rocky, um lutador
prosaico de boxe. O primeiro ponto de virada da histéria acontece quando Rocky
consegue a chance de lutar contra um campe&o mundial, entdo, sua trajetéria muda,
e a parte central do filme mostra Rocky treinando, até o segundo ponto de virada,
onde ele alcanca sua maxima preparagao fisica e que vai encaminha-lo para o terceiro
ato que é o desfecho. Neste caso, a luta entre Rocky e Creed. O padrao de Syd Field,
acaba, até mesmo, levando em consideracdo os minutos do filme que isso ira
acontecer. Este o padréo ainda acontece nos dias de hoje, mas, com tanto conteudo
e maneiras de se produzir o audiovisual, este padr&o ndo é mais o principal.

Os pontos de virada de uma histéria s&o os momentos em que se deve
apreender a atengao do publico para fazé-lo engajar com a historia, sdo as cenas do
proximo capitulo, sdo os conflitos que nos propelem a futuros incertos e aventuras

imprevistas.

2.2.2 Vonnegut

Pelo cinema e seus filmes existirem e resistirem como uma industria,
estendendo-se nos dias de hoje para seriados e streamings, ha uma necessidade
direta de pensar em seu publico e em sua viagem emocional.

Para esta viagem, recorrerei a uma palestra do escritor Kurt Vonnegut (2004),
que esta disponivel no youtube em varios momentos da sua vida, pois € uma palestra
que ele deu em muitos lugares, durante muitos anos. Escolherei a de melhor
resolucdo como referéncia. Em “Formato da histéria” (2004), uma palestra na Case
Western Reserve University em Ohio®, Vonnegut, com muito humor e informagéo,
inicia contando que gosta de trazer sua formagéo técnica para a literatura e apresenta

os graficos abaixo:

6 Disponivel em: https://youtu.be/GOGru_4z1Vc?si=nteYNdeeeNoHsTYc



33

Figura 8 - Linha Vonnegut 01

O eixo x indica a cronologia da historia
(comeco — final) e o eixo y indica o nivel de
emogao (ruim — bom). O grafico ao lado é a
histéria emocional de um homem que esta
andando, cai no buraco de sai dele, ou seja,
comega bem, vai para o fundo do buraco e

o volta a ficar bem.
Fonte: Autoria Prépria

Figura 9 - Linha Vonnegut 02

Este grafico conta a viagem emocional do
personagem de “A Metamorfose” de Franz
Kafka (1915) em que o personagem acorda

ruim e so piora infinitamente.

Fonte: Autoria Prépria

Figura 10 - Linha Vonnegut 03

v L

Ao lado, temos a histéria emocional de
Cinderela, que comeca ruim onde a
personagem € apresentada como a
empregada de sua madrasta e de suas
trés filhas apos seu pai falecer. Todavia,
aos poucos, algumas situagbes véao
fazendo sua vida melhorar, até que sua

Fonte: Autoria Propria Fada Madrinha aparece e a deixa pronta
para ir ao baile que todo o vilarejo estava se preparando para ir, mas sua madrasta
nao a deixara. Entdo, por meio de um feitico magico, ela aparece de carruagem, toda
arrumada. Entdo, ela conhece o principe, que estava a procura de uma esposa, €

dancga com ele a noite toda, porém, a meia noite, o feitico acaba, e ela precisa retornar
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a sua vida anterior, que, neste momento, parece bem pior que antes, mas ela deixa
cair um sapatinho ao fugir do baile que leva o principe a encontra-la novamente e eles
sao felizes para todo o infinito.

A maneira como Cinderela foi contada durante os séculos por pessoas
diferentes, seja os irmaos Grimm ou uma animagao produzida pela Disney, faz com
que, mesmo com a historia seguindo o padrao de trés atos, com pontos de virada e
com uma viagem emocional das personagens bem definida, a subjetividade daquele
guem a escreve, da outra vida para a narrativa.

Ainda utilizando a minha histéria pessoal, diria que meu grafico emocional, seria

algo assim:

Figura 11 - Linha emocional

Fonte: Autoria Prépria

2.2.3 Campbell, Le Guin e Murdock

Para explicar a histéria do nascimento desta dissertacao, utilizarei um outro
padréo narrativo, a “Jornada do her6i” de Joseph Campbell (2007). O seguinte
diagrama, conta, por meio de uma linha circular, a “Jornada do Heroi”, estudo
detalhado produzido pelo autor Joseph Campbell (2007) em que ele criou pontos em
comuns com a maneira que a humanidade narra historias e mitos gregos, europeus e

asiaticos que possuem o herdi como o centro da histéria.
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Figura 12 - Linha Campbell
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Fonte: Autoria Propria

Meu mundo ordinario era o meu trabalho no Sesc Santo André, em que
programava atividades nas areas de artes visuais, que engloba exposi¢cdes de arte,
programa de tecnologias e artes, gestdo da equipe de educadores - no caso do Santo
André, dois homens - gestdo do espaco de tecnologias e artes e o Acervo Sesc de
Artes. Sempre me chamou a atenc¢ao do potencial da educacado nao-formal nas trés
areas e me encantava o fato delas terem tipos diferentes, tanto de producéo, quanto
de mediagao, ou seja, a Unica coisa que elas tinham em comum era a area de artes
visuais. Entdo ao ver o chamado para a inscricdo da PUC-SP (chamado para
aventura), elaborei um projeto cujo objetivo era de achar uma linha pedagdgica em
comum entre as trés areas, um planejamento que ajudasse a estruturar a educagao
nao-formal de artes visuais no Sesc Santo André.

Porém, passei por um momento (recusa do chamado) em que meu nome nao
foi levado a geréncia e, por semanas, achei que ndo conseguiria inscrever meu
projeto, porém, com apoio de colegas e da minha geréncia, acabei conseguindo o aval
de enviar meu projeto, escrito em dois dias, durante a tensa eleigdo de 2021.

Conheci o meu mentor, neste caso, meu orientador, o professor Alipio Casali,

na entrevista para o ingresso ao Mestrado, porém ainda nao sabia que ele seria o meu
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orientador. Saberia somente nos meses subsequentes, no inicio da minha jornada
para o mundo especial da PUC-SP.

Minha jornada conteve testes em forma de textos a serem produzidos para as
disciplinas, o inimigo do tempo dividido entre trabalho e estudo e o cansago que foi
se apresentando cada vez mais forte, porém o maior aliado era o conhecimento que
estava adquirindo.

Estava muito cansada e precisava me recolher em outro universo (caverna
secreta), assim peguei uma chance de transferéncia para uma Unidade fisicamente
menor que a anterior e com muito potencial de trabalho com o entorno do centro de
Sao Paulo, o Sesc Carmo. Como o meu trabalho ndo mudaria € a area que eu
continuaria trabalhando se manteve em artes visuais, somente meu projeto pratico
mudaria na minha jornada de mestrado. Desde o comego meu objetivo era realizar
uma programagao em que exposigao, acervo e tecnologias e artes se juntariam num
projeto de educacdo ndo-formal integrado nas artes visuais. Eu desejava criar algo
pratico que subsidiasse a dissertacao.

ApoOs trés meses em um novo ambiente promissor, fui chamada para compor a
equipe da Geréncia de Artes Visuais e Tecnologia do Sesc Sdo Paulo, cuidando da
area que sempre fez parte da minha trajetoria: tecnologias e artes. Em um momento
turbulento em que ha uma mudanca repentina da diretoria do Sesc Sao Paulo e,
especialmente, na minha vida pessoal, passo pelo momento de provagoes, mortes
e renascimento de varias formas, o que faz o projeto inicial se modificar, pelo menos
mais trés vezes em curto periodo de tempo. A minha fungdo de trabalho ja nao
permitia mais elaborar e realizar programacdes em artes visuais, pois, agora, ocupava
um cargo com foco na gestdo do programa que engloba 43 Unidades que fazem
atividades em tecnologias e artes. Entdo, o projeto renasceu de outra maneira e, de
uma forma, ele tentou se manter com a mesma intengao criativa de antes, porém sem
mais a parte pratica.

O resto da jornada ainda esta acontecendo e, neste momento, estou indo para
a recompensa de finalizar esta dissertagéo.

Embora a Jornada do Herdi seja uma ferramenta importante para entender e
criar narrativas, suas limitagcdes sdo amplamente reconhecidas. Utilizo este padrao
narrativo que reflete perspectivas coloniais e euro centradas como exemplo ludico de

um outro padrio colonial e euro centrado, que € o da estrutura de uma dissertacao
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académica. Historicamente, a incorporacao de tradigdes, narrativas e conhecimentos
indigenas e africanos, em pesquisas académicas e em narrativas literarias, tem sido
minimo em comparagao a importancia deles. Um exemplo disto, em seu ensaio “A
ficgdo como cesta: uma teoria”, Le Guin (2022) traga um paralelo sobre a narrativa da
caca e a da coleta. “De 65 a 80% do que os seres humanos comiam nessas regides
nas eras do Paleolitico, Neolitico e na pré-histéria, era coletado; a carne era o alimento
principal apenas no extremo artico.” (Le Guin, p. 1, 2022). Em contraponto a isso, as
narrativas que faziam mais sucesso ndo eram sobre a coleta ou sobre os pequenos
atos de sobrevivéncia diarias, as narrativas mais envolventes e emocionantes, que
possuiam graficos intensos como alguns demonstrados por Vonnegut (2004), vinham
das aventuras de homens ao cagar um animal esporadicamente. Desta forma, muitas
histérias que ouvimos desta época privilegia o mito do herdi, da invengdo da
tecnologia do matar, ndo a tecnologia da coleta e convivéncia em grupo. Le Guin
(2022) elabora sua narrativa ideal como uma cesta, que carrega palavras, sentidos e
culturas, ao invés de pensarmos narrativas lineares da “Flecha-(assassina)-do-Tempo
do Tecno-Herdico”. Ela pensa no coletivo frutifero ndo no individual destrutivo.

Além disso, a pesquisa de Campbell (2007) também possui um viés masculino
que marginaliza a experiéncia feminina e que foi argumentado por Murdock (2022) em
seu livro “Jornada da heroina” em que propde uma estrutura semelhante circular que
contempla as angustias e dilemas de uma mulher contemporanea em busca de sua

identidade feminina.

Figura 13 - Linha Murdock
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O mito do herdi também é muito restrito e as narrativas, desde 1949, ja se
desenvolveram de maneiras muito mais complexas, interativas e multiplas nos dias
de hoje. A narrativa de games pode conter o mito do heréi em muitas delas, mas a
multiplicidade de se produzir e de se envolver com elas, levam essa estrutura simples
a narrativas muito mais complexas.

A busca de padrdes narrativos n&o deveria ser algo finalistico e decisivo, mas,
sim o inicio de estudos e de pensamentos que possam desenvolver novas
perspectivas de se estar no mundo. E é nesta busca de um padrao inicial, para o inicio
de uma criagao de um histérico, que procuro nesta dissertacdo. Este padrdao ndo deve

ser o unico e o correto, mas sim um inicio e um possivel.

2.2.4 Evaristo

O conceito central na obra de Conceicdo Evaristo, a escrevivéncia, ndo €&
necessariamente um padrdo de narrativas e, além de uma forma de relatar
experiéncias pessoais, € também uma ferramenta de denuncia das desigualdades e
violéncias estruturais enfrentadas pelo povo negro, principalmente por mulheres. Da
origem do termo, Evaristo (2020) relata em um depoimento realizado e documentado
em uma publicagao virtual realizada pelo Itau Social e Mina Comunicacéao e Arte:

Hoje, relendo o texto, vejo que “Samba Favela” foi a semente de Becos da
Memodria. Foi a experimentacdo de uma escrita, marcada por uma
escrevivéncia. Criei aquele texto, o primeiro, a partir de um lugar especifico,
particular, a minha vivéncia de jovem moradora em uma favela. Talvez
naquele momento, eu confirmava para mim mesma, sem saber ainda, que a
escrita me seria possivel. Escrevivéncia vem dai, daquele texto. (Evaristo,
2020, p. 33)

A escrevivéncia vai além do que foi apresentado aqui, pois é uma escrita cujo
cerne é a intengdo de denunciar o que foi apagado historicamente. E fazer isso por
meio da escrita e, além disso, ndo € somente um relato pessoal, pois “ao escrever a
si proprio, seu gesto se amplia e, sem sair de si, colhe vidas, histérias do entorno. E
por isso € uma escrita que ndo se esgota em si, mas, aprofunda, amplia, abarca a
histéria de uma coletividade.” (Evaristo, 2020, p. 35) Desta forma, ndo € uma narrativa
heroica de uma pessoa, € uma narrativa heroica de um coletivo de pessoas. E, a partir
da escuta de uma histoéria, uma pessoa pode se sentir impelida a contar a sua propria,
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fazendo com que vozes multiplas ecoem umas as outras, trazendo poténcia para a

luta coletiva.

2.2.5 McKee

Uma estéria bem contada é uma unidade sinfonica na qual estrutura,
ambiente, personagem, género e idéia se fundem. Para descobrir sua
harmonia, o roteirista deve estudar os elementos da histéria como
instrumentos de uma orquestra — primeiro, separadamente, depois, em
concerto. (McKee, 2006)

O autor da citagdo acima e de algumas que vieram antes, Robert McKee, foi
professor de escrita criativa durante muitos anos e em seu tempo ensinando a escrita
de roteiro na Universidade da California do Sul, escreveu seu livro em 2006 “Story,
substancia, estrutura, estilo e os principios da escrita de roteiro” que passou a ser
muito utilizado em cursos de cinema. Nao o apresentar na primeira vez que sua
citacdo aparece talvez ndo seja academicamente comum, porém, para efeito narrativo
desta dissertacdo, o momento oportuno acabou sendo este. A traducéo se utiliza de
“estoria”, palavra que ja esta em desuso em nossa lingua, mas que, para o livro, a
distincdo entre histéria e estéria sdo muito importantes. Ele ndo usa formulas que
contém o tempo certo de se ter um ponto de virada ou graficos simples para
exemplificar a estrutura de uma boa histéria, ele procura iluminar quais séo os pontos
importantes para uma boa histéria, mesmo que ela tenha diversas formas, estruturas,
géneros e estilos. Algo semelhante ao que Kurt Vonnegut (2004) fez em sua palestra,
usando um grafico simples com dois eixos para ser sua base de visualizagdo. Ha
muitas maneiras de contar uma boa histéria e ela ndo tem férmulas ou estruturas
classicas, mas podemos pensar em algo semelhante a uma partitura musical, em que
ha maneiras de escrevé-las, mas ha muito espaco para estilo e subjetividade.

McKee usa a linha narrativa de maneira semelhante a de Syd Field (1979),
porém elas se parecem mais com uma notagao orquestral, com multiplas linhas ao
mesmo tempo, como se fossem instrumentos que possuem a mesma duragao de

tempo, porém, cada um tem seu momento de altos e baixos e de aparecer ou néo.
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Figura 14 - Linha McKee

Fonte: Autoria Prépria

Nas linhas acima, ele expde a trama central em primeiro lugar, que € estdria
que carrega o tema do filme, sendo seu padrao o tempo total de duragéo dele. E, nas
linhas abaixo, ele demonstra como cada subtrama tem a sua proépria linha e divisao
ritmica. Sua divisdo de “atos” novamente se diferencia de Syd Field, pois ela nao
acontece especificamente entre alguns minutos, elas podem variar muito de duragao.
E, além do ponto de virada, ele ainda traz a ideia de “incidente incitante”, que
representa 0 momento em que o publico sera apresentado para o motivo do filme,
que, normalmente, acontece logo no comego, seja na trama principal ou nas

subtramas.
2.3  Narrativas em um planejamento pedagogico

Mas, afinal, como estas linhas narrativas apresentadas podem ajudar no
planejamento pedagdgico do programa de tecnologias e artes?

Para a historia ser um agrupamento de vozes coletivas é necessario saber
como conta-la, como orquestrar suas multiplicidades e identidades. Esta peca unica
€ que pode configurar uma identidade para o coletivo. Os padrbes narrativos aqui
exemplificados buscam contemplar esta diversidade de vozes e a busca pela voz
individual para, finalmente, compor a voz coletiva. Ha forca em ambas e, no caso do
planejamento pedagdgico do PTA, € necessario que estas vozes encontrem uma
maneira de dialogar.

Inicialmente, pressuponho que, para o planejamento pedagdgico, trés

narrativas podem emergir:
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01 — Narrativas individuais de cada pessoa da equipe

02 — Uma narrativa do Espago de Tecnologias e Artes (ETA), que pode contemplar
um pedago do seu histérico, 0 momento que ele esta agora e o que ele quer ser.

03 — Uma narrativa da identidade do Programa de Tecnologias e Artes (PTA) que a

equipe deseja.

“A selegéo e arranjo do contador de estdria para os acontecimentos é sua
metafora mestra para interconectividade de todos os elementos da realidade
— pessoais, politicos, ambientais, espirituais. Desnudada de sua
caracterizagdo e localizacdo, a estrutura da estoria revela sua cosmologia
pessoal, sua visao a respeito dos mais profundos padroes e motivagdes de
como e por que as coisas acontecem nesse mundo — a ordem secreta de seu
mapa da vida”. (McKEE, 2006)

A maneira de construir estas narrativas podem ter inspiracdo em alguns
padroes que foram apresentados neste capitulo. Além disso, pode se escolher o estilo
de alguém na literatura, no cinema, nos games etc, como inspiragado. Aqui exemplifico
alguns exercicios possiveis:

Usando as linhas de McKee, podemos pensar que o planejamento é a trama
central e, para isso, pode-se utilizar uma passagem do livro dele em que ele elenca 5

técnicas de analise de cena (McKee, 2006, p. 244):

e Defina o conflito — ou seja, qual € o maior problema que o programa e o
espaco de tecnologias e artes passa no momento? E possivel resolvé-lo de
quais maneiras? E uma solucdo interna de fluxos ou é externa para o
publico?

e Anote o valor de abertura — Comegar o planejamento pensando no contexto
em que se encontram naquele momento.

e Quebre a cena em beats’ — Neste caso, pode-se pensar em quebrar o
planejamento em partes convenientes para a Unidade, em momentos em
que se deseja mudangas ao longo do ano. Pode ser mensal, trimestral,

semestral, anual.

7 “Um BEAT é uma mudanga de comportamento que ocorre por agio e reacdo. Beat a beat, esse comportamento

em transformacéo molda o ponto de virada da cena.” (McKEE, 2006, p. 49)
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¢ Anote o valor do desfecho e compare com o valor de abertura — Entender
se, na divisdo desses beats, ha um desejo de mudanga e de onde para
onde.

e Pesquise os beats e localize o ponto de virada — O ponto de virada pode ser
um momento em que se pode ousar e seguir em outra dire¢do. Por exemplo:

mudar a caracteristica da programacao.

Como inspiracéo direta € possivel ler os livros de Conceigao Evaristo e
entender a maneira em que ela escreve sobre suas experiéncias pessoais, mas

retomo aqui a citagdo da apresentacao desta dissertagao:

Embora eu fale muito, gosto muito de ficar assuntando, escutando as vozes,
0s casos, o cotidiano. E assuntar também pede siléncio. Pede para que vocé
se retire da roda e fique observando o que as pessoas estao falando. Creio
que a escrita pede isso. O tempo todo é preciso assuntar a vida. Varias
situagdes e elementos podem desencadear em mim um processo criativo.
(Evaristo, 2020, p. 41)

Este exercicio, principalmente para o que a equipe deseja para o PTA na
Unidade, é necessario a escuta. E necessario conseguir contar sua prépria histéria,
mas, ao ouvir o outro, a narrativa que pode se formar do encontro delas, é o que pode
ser o cerne da programagédo daquele ano. E a escuta n&o precisa ser passiva, ela
pode ser critica e elaborada em colaboracido. Assim € possivel criar uma narrativa em
que ha subjetividade, mas ha colaboragéo por meio da escuta.

A Jornada do heréi de Joseph Campbell (2007) funciona para
compreendermos como a nossa construgdo de uma jornada heroica foi construida
culturalmente ha séculos, como estamos predispostos a entender o mundo desta
forma, mesmo que inconscientemente. De Star Wars a maneira como designers
pensaram a experiéncia de entrar na Tok Stok ou como influencers usam esta mesma
narrativa para acreditarmos nos produtos que eles estdo vendendo, estamos
tendenciosos a enxergar este padréo, sair de um mundo ordinario e entrar em um
mundo magico onde se passarao por provagdes e, ao final, havera uma recompensa.
Este padrédo, realmente, pode ser utilizado em qualquer momento em que seja
necessario contar uma histoéria. Por isso, € interessante entender esta logica e pensar
que todos nds temos a nossa prépria jornada de herdi e como ela é importante para

a formagao de quem somos. Um exercicio possivel para este padrao narrativo seria
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cada um que participa do planejamento desenhar a sua proépria jornada, porém ha de
se pensar de uma maneira critica e ndo fazer com que a narrativa heroica criada seja
a unica narrativa que temos e acreditar somente nela. Em outras narrativas, temos
outros papeis tdo importantes quanto o de o protagonista de uma histéria s6. Somos
coadjuvantes, figurantes, vildes ou qualquer outro arquétipo. Somos multiplos, assim
como todas as outras pessoas que nos rodeiam.

E, a partir dos contrapontos apresentados por Le Guin (2022) e Murdock
(1990), pode se repensar o que seria uma jornada coletiva herdica. Como coletar cada
narrativa individual pode fortalecer a comunidade, como quebrar a ideia patriarcal e
colonialista de narrar os feitos e os desejos. Como criar uma nova narrativa que nao
queira ser padréo e que contemple a diversidade discursiva e critica do grupo.

Tanto o Arco narrativo de Freytag (LUPTON, 2017, p. 22) quanto o
Paradigma de roteiro de Field (1995) s&o apropriados para resumir uma ideia ao
escrever um texto curto. Estes padrées que procuram reduzir a complexidade séo
interessantes para entender o todo de maneira simplificada. Desta forma, um uso
apropriado seria utilizar o padréo para explicar o planejamento geral para alguém que
conhece pouco do programa e entender se € possivel entender seus pontos principais
de maneira simplificada. A concisdo pode ser muito informacional desde que se
entenda seus pontos inegociaveis.

As linhas emocionais de Vonnegut (2004) sio interessantes como exercicio
emocional da equipe. Parar para analisar o planejamento e fazer uma curva emocional
da programacao e de quem esta envolvido, pode ajudar a entender os momentos que
havera uma intensidade maior ou menos de trabalho e planejar alternativas para lidar
com estes momentos. Por exemplo, o periodo do carnaval, férias e verdo sao
momentos muito intensos para maioria das Unidades, desta forma, fazendo a curva
da intensidade de publico pode ajudar a entender quais tipos de atividades podem ser
realizadas. Neste caso, o eixo x seria duragdo, mas o eixo y seria a quantidade de
publico na Unidade. Ha muitas formas de se utilizar de graficos de maneira ludica e,
certamente Vonnegut (2004) demonstra uma das formas possiveis. Mas, aqui, 0 uso
da criatividade pode levar este grafico a novas experimentagodes.

“Uma ESTORIA nasce no lugar onde os dominios subjetivos e objetivos se
tocam.” (McKee, 2006, p.145). Assim como um planejamento.
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3 LINHA DE EXPRESSAO | CULTURA DIGITAL E HACKERISMO

A macro-area “Cultura digital e Hackerismo”, engloba as atividades e pesquisas
nas areas de: robdtica e eletrénica, como por exemplo atividades que exploram o
hardware, Arduino, Raspberry Py, Makey Makey, sensores e controladores diversos;
o software livre e as linguagens de programacéao; laboratérios hacker, que incluem
projetos autorais e grupos de estudos; redes sociais e a internet; internet das coisas
e inteligéncia artificial; games e cultura nerd; “ciéncia de garagem”, como gambiarras,
modelismos, fisica, hidraulica, horta automatizada, telescopios, etc.; letramento digital
(smartphones, tablets, notebooks, softwares, redes sociais, etc.); construcédo de rede
e colaborativismo.

Neste capitulo, inicialmente, sera utilizado o conceito de “import’, ou seja, a
ideia da primeira linha de um cédigo em uma linguagem de programagao que tem o
intuito de importar “bibliotecas” de fung¢des variadas que serao utilizadas nas linhas do
cbdigo de um determinado programa. As “bibliotecas” deste capitulo contém conceitos
incorporados ao longo do meu trabalho no Sesc e nestes dois anos de aulas que
permeiam esta dissertagao.

O objetivo deste capitulo ndo é somente o de contextualizar esta dissertacéo
por meio de uma “biblioteca bibliografica”, mas, também, por meio de um exemplo de
programacao digital e um de programacao cultural, demonstrar a importéncia da
colaboragao no programa.

3.1 Linhas gerais: arte, cultura e educag¢ao ndo formais no Sesc

import Documentos Departamento Nacional do Sesc
import Gohn

Uma das coincidéncias mais curiosas da natureza do meu trabalho pode ser
descrita por meio de uma anedota de um colega que dividia comigo as atividades do
Espaco de Tecnologias e Artes (ETA), eu, como animadora cultural e ele como
educador em tecnologias e artes, sendo este cargo anteriormente chamado de
Instrutor de internet e multimidia. Era o primeiro dia de trabalho deste meu colega e
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ele foi direcionado para o setor de programacao, local onde ele pensou que estaria
repleto de computadores e pessoas da tecnologia da informacao (Tl), dado ao cargo
de instrutor de internet e multimidia, porém se viu entre pessoas de humanas, artes e
educacéo fisica e ficou bem confuso. O trabalho no setor de programacéo, ao qual
fazemos parte no Sesc Sao Paulo, acontece de uma maneira bem diferente da de um
programa de computador. Para explicar seu funcionamento, é interessante entender
um contexto geral e suas variaveis.

O Sesc Sao Paulo € um dos diretorios regionais do Departamento Nacional do
Sesc (DN). Desta forma, muitos dos documentos referenciais que citarei ao longo
deste capitulo s&o redigidos pelo Sesc nacional, cuja sede fica no Rio de Janeiro. A
partir destes documentos, n&o s6 o Sesc Sao Paulo, mas, também, outros regionais
de outros estados, balizam os seus trabalhos. O primeiro documento redigido sobre
as agdes do Sesc esta contido na “Carta da paz social” (Sesc, 1946), produzido em
um momento de pds-guerra, quando havia poucos locais de lazer e cultura para o
trabalhador. A partir dele surgem muitos outros e o que citaremos aqui consta em
“Diretrizes Gerais de agao do Sesc” (2010). Assim, entende-se o Servigo Social do

Comércio, como:

“...uma entidade de prestacédo de servicos, de carater socioeducativo, cuja
atuacao se da no ambito do bem-estar social dentro das chamadas areas de
Saude, Cultura, Educagéo e Lazer, com o objetivo de contribuir para a
melhoria das condi¢gdes de vida da sua clientela e Ihe facilitar os meios para
seu aprimoramento cultural e profissional. A face politica da Entidade
corresponde ao modelo de composigéo juridico-privada, organizada e gerida
por representantes do empresariado do comércio de bens e servigos,
destinado a clientela comerciaria e a seus dependentes. Criado, mantido e
administrado pelo empresariado do comércio, o SESC tem em fungdo mesmo
dessa origem, valores maiores que orientam sua agéo, tais como o estimulo
ao exercicio da cidadania, o amor a liberdade e a democracia como principais
caminhos da busca do bem-estar individual e coletivo.” (Sesc, 2010, p. 11)

A partir da citagdo acima é importante reforgar que todas as programacgoes e
servigos disponibilizados pelo Sesc Sdo Paulo possuem um carater socioeducativo.
Desde o atendimento ao publico, passando pelo servigo de odontologia, permeado
nas quadras de esporte, exibido nas exposi¢cdes de arte e exalando nos palcos dos
teatros. A educagdo nao-formal acontece em todos os seus espacos, em suas
atividades e em seus servicos. Ela “é aquela que se aprende “no mundo da vida”, via
os processos de compartilhamento de experiéncias, principalmente em espacgos e
acodes coletivas cotidianas” (Gohn, 2006, p. 28).
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Como o proéprio nome diz em “Servigo Social do Comércio”, o publico prioritario
sdo 0s comerciarios, ou os trabalhadores do comércio, servico e turismo e seus
dependentes. Quando as atividades sao pagas, estes pagam 30% do valor inteiro,
sdo chamados credencial plena. Além disso atende-se as pessoas que pagam meia
entrada, como alunos e professores da rede publica e MIS, que sdo convénios
especiais do Sesc com algumas entidades. Porém boa parte das atividades sao
gratuitas e, algumas, especificamente como acesso a piscina e a odontologia sao
especificos para credencial plena. Desta forma, o publico € muito variado, provindo
de diversas classes sociais, com escolaridade, identidade de género e sexual, ragas,
culturas e idades variadas. A intergeracional idade e a interculturalidade permeiam os
espacos, as atividades e a cultura institucional.

A educagéo nao-formal tem outros atributos: ela n&o &, organizada por séries/
idade/conteudos; atua sobre aspectos subjetivos do grupo; trabalha e forma
a cultura politica de um grupo. Desenvolve lagos de pertencimento. Ajuda na
construgéo da identidade coletiva do grupo (este € um dos grandes destaques
da educagdo nédo-formal na atualidade); ela pode colaborar para o
desenvolvimento da autoestima e do empowerment do grupo, criando o que
alguns analistas denominam, o capital social de um grupo. Fundamenta-se
no critério da solidariedade e identificagdo de interesses comuns é parte do
processo de construgdo da cidadania coletiva e publica do grupo. (Gohn,
2006, pag. 30)

E justamente essa fungdo educativa que caracteriza e diferencia a agdo
institucional do SESC, frente ao trabalho desenvolvido por outras entidades
assemelhadas. Tal trabalho educativo esta voltado para o desenvolvimento
integral dos individuos, mediante a melhoria da compreensdo do meio em
que vivem, maior percepgao de si mesmos, elevagao sociocultural das suas
condigdes de vida e desenvolvimento de valores proprios de uma sociedade
em mudanca, e que o fagam participe ativo desse processo. (Sesc, 2010, p.
15)

As diretrizes educacionais do Sesc estdo em consenso a educagao nao-formal
descrita por Gohn (2006). O espacgo, o servi¢o, os funcionarios e as atividades do Sesc
pretendem, por meio da educacido nao-formal, criar o senso de comunidade de um
certo grupo de pessoas. Sejam estas pessoas as que transitam por diversos Sesc ou
aqueles que se formam em seu proéprio territério. Atualmente, o Sesc Sao Paulo possui
43 Unidades operacionais no estado e outras Unidades, que n&o possuem local fisico
aberto para o publico, que podem ser chamadas de midiaticas (Sesc TV, Sesc Digital,
Edigcdes Sesc e Selo Sesc), além de nove Unidades que estdo previstas para abrir



47

nos proximos anos®. Das 43 Unidades, 25 se encontram na Grande Sdo Paulo e 18
no interior e litoral do Estado. Em todas estas Unidades ecoam os mesmos valores
institucionais, porém em cada uma delas estes valores sdo expressos de maneiras
diferentes, seja a partir da sua construgdo arquitetdnica, local especifico a qual
pertence, territério em que esta proxima, o publico que a frequenta e a equipe que &
responsavel pelo seu funcionamento. Diferente de uma escola de educacgao formal, o
Sesc trabalha de uma maneira em que as subjetividades daqueles que criam e
daqueles que gerem, também, podem se revelar com o tempo, entre educadoras/es,
animadoras/es e gestoras/es, tudo isso na forma de programacéo cultural.

A macroestrutura do Sesc Sao Paulo € formada por uma sede administrativa,
situada na zona leste e suas 43 Unidades Operacionais que possuem locais fisicos.
As Unidades Operacionais, ou UOs, sao geridas por um/a gerente e seu/sua
adjunto/a, coordenadores de areas, supervisores e técnicos. Especificamente no setor
de programacgéo cultural, ha, também os educadores dos programas de atividade
fisico-esportiva, socioeducativos e de tecnologias e artes. Estas UOs, respondem as
geréncias técnicas dos programas ou areas responsaveis. No caso do setor de
programacgao, as geréncias técnicas s&o relacionadas as areas de atuacdo da
programacao, por exemplo GEDFE (Geréncia de Desenvolvimento Fisico-Esportivo),
GEPROS (Geréncia de estudos e programas sociais) e a que sera mais detalhada
nesta dissertagdo, GEAVT (Geréncia de Artes Visuais e Tecnologias).

Antes de seguirmos para a especificidade das Artes Visuais e Tecnologias no
Sesc, é importante entender a maneira como a Instituicdo define os conceitos de Arte,
Cultura e Educagao, contidos em Politica Cultural (2015), em Diretrizes para a
Educacao Basica (2019) e Marco Referencial Arte Educagao no Sesc (2021).

Arte é compreendida como a possibilidade de promover um novo olhar sobre
o mundo, tanto por meio de suas especificidades de linguagem como pelos
hibridismos decorrentes dos atravessamentos de fronteiras que geram novas
formas de expressédo, intertextualidades e transdisciplinaridades. (Sesc,
2015, p. 19).

Cultura é entendida em sentido amplo “abrangendo todas as dimensdes da
vida em coletividade, abarcando o conjunto de acontecimentos,
manifestagbes e representagdes sociais (valores, habitos, costumes,

8 Disponivel em: https://portal.sescsp.org.br/pt/sobre-o-sesc/unidades/
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crengas, produgao intelectual e artistica)”. (Sesc, 2015, p. 16)

Educacdo é tomada como “processo permanente e infindavel de busca
individual, coletiva e social de conhecimento para a construgdo de uma
sociedade democratica, solidaria e fraterna”. (Sesc, 2019, p. 14)

Os trés conceitos sugerem movimento, mas sempre pontuando a ideia de
transformagcdo subjetiva para transformagédo coletiva, seja ele como forma de
expressao, como manifestacido social ou como conhecimento.

Enfatizar esses trés conceitos é importante para se entender o lugar em que
as artes e, especificamente, o programa de tecnologias e artes se encontra nos

conceitos institucionais.

3.2 Linhas gerais: educac&o n&o formal em tecnologias e artes

import Santos, Quirino, Carvalho, Figuerd
import Flusser, Benjamin, Santos, Feenberg

Antes de compreender como € elaborada a programagao em tecnologias e
artes, € fundamental apresentar o contexto que levou a transicao da Internet Livre
para o Programa de Tecnologias e Artes (PTA), destacando a inser¢gdo do conceito
de educacgao nao formal e o papel dos educadores nesse cenario. Para isso, é
essencial introduzir o “Referencial Programatico” (SESC, 2015), documento que
norteia as atividades do programa, definindo conceitos, estrutura programatica e
formas de contabilizagdo do publico, com o objetivo de estabelecer uma base
unificada para a atuagao nacional do Sesc. Assim, este texto auxilia na definicao de
metas de producido e orcamento e viabiliza a producdo de documentos de
transparéncia para o publico. Ele ainda divide as atividades do Sesc em cinco
programas: educagao, saude, cultura, assisténcia e lazer. Apesar do programa de
tecnologias e artes ter carater educativo, ele se encontra nas Atividades de Artes
Visuais do Programa Cultura. Este grupo é definido como um “conjunto de atividades
voltado para a transformacgao social por meio do desenvolvimento e difusédo das artes,
do conhecimento e da formagédo dos agentes culturais, respeitando a dindmica dos
processos simbdlicos e fomentando a tradi¢do, preservacao, inovagao e criacio”
(Sesc, 2015, p. 130). As atividades possuem diversos formatos entre eles: Curso,
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Debate, Desenvolvimento de experimentagdes, exposigao de arte, Incentivo artistico,
intervencao urbana, Oficina, Palestra, Performance e Visita mediada a exposicao. E
as técnicas desenvolvidas neles podem variar entre pintura, desenho, gravura,
escultura, fotografia, instalagdo, artesanato e multimeios (Sesc, 2015, p.131). E a
partir destes formatos que a quantidade de publico participante é contada e este € um
dos valores mais importantes para a instituicao, afinal, a finalidade do trabalho é o

servigo socioeducativo e cultural para o publico prioritario.

3.21 ETA (Espago de Tecnologias e Artes)

Para entender as variaveis que compdem o programa de tecnologias e artes,
€ importante apresentar o historico do programa por meio de uma Linha do tempo ou

um circuito linear integrado de informagoes.

Figura 15 - Linha do tempo

Programa de Tecnologias e Artes

Nucleo de Multimidia, Programa Internet Livre Criacao GEAVT Transicao de Internet Livre

Plug Sesc & Outros para Tecnologias e Artes

Grupo de trabalho para Instrutor de Internet Abertura ETA Jundiai
criagao de documento Livre vira Educador/a
referencial em Tecnologias e Artes

Fonte: Autoria Prépria

A figura acima mostra a linha do tempo que demonstra a relagéo do Sesc Sao
Paulo com a tecnologia. Em 1998, foi criado o Nucleo de Multimidia e o Plug Sesc,
entre outros programas que envolviam o crescimento das tecnologias digitais no pais.
Devido a uma necessidade de organizagdo das programacgdes de tecnologias que

estava crescendo nas Unidades é criado um projeto piloto chamado “Internet Livre”
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no Sesc Araraquara e, com ele, é criado, também, o cargo de Instrutor de internet e
multimidia ou aquele cargo que trabalha com programacéo cultural. O programa tinha
como ponto principal espacos que se assemelhavam a lan houses, que
disponibilizavam computadores para a utilizacdo do publico. Contudo diferente de
locais que ofereciam este tipo de servigo, o programa tinha os educadores, que faziam
deste servico uma agao educativa, oferecendo cursos e oficinas, principalmente na
area de tecnologias. Paralelo a isto, em algumas unidades, havia, também, atividades
de desenvolvimento artistico, que ofereciam cursos livres de artes visuais e
manualidades. Um dos locais que possui um dos primeiros espagos designado
especificamente para o ensino das artes visuais € o Sesc Pompeia, em suas oficinas
de criatividade desenhadas pela arquiteta Lina Bo Bardi. De uma maneira diferente,
havia, nesta época, os cargos de técnicos das oficinas, que auxiliavam nos ateliés de
fotografia, ceramica, marcenaria etc.

Em 2013, ha uma reformulacao interna do Sesc Sdo Paulo em que a area de
Artes Visuais e Tecnologia ganha uma geréncia prépria, saindo da Geréncia de Agdes
Culturais (GEAC). Com isto, o programa migra de geréncia técnica e, aproveitando a
casa nova, inicia um processo de reformulacdo. Em 2014 as salas de Internet Livre
comegam a transicionar para os Espacos de Tecnologias e Artes (ETA); cada Unidade
a seu tempo e dependendo da necessidade e disponibilidade da mudancga. No Sesc
Sao Paulo, estes espagos sao mais conhecidos pelo seu acrénimo: ETA. No Sesc o
PTA é quase indissociavel do seu local, por isso o conjunto é, normalmente, chamado
de ETA pelos funcionarios.

No ano de 2015, nasce o primeiro ETA na Unidade Jundiai. E o primeiro espaco
que nasce pensando especificamente para o programa, sem ter conexdao com a lan
house da Internet Livre. Em 2018, o nome do cargo de instrutor de internet e multimidia
se torna educador/a/e em tecnologias e artes. E, por fim, em 2022, € chamado um
grupo de trabalho para a criagdo de um documento referencial do programa. Apés
este circuito informacional, cito aqui uma das primeiras definicbes do PTA produzida
por um grupo de funcionarios que participou do curso de gestao cultural oferecido no
Centro de Formagao e Pesquisa (CPF) e redigiu um trabalho de conclus&o de curso
intitulado: Espacos de Tecnologias e Artes do Sesc SP: Do 'faga vocé mesmo' ao
'fagamos juntos' (2018):
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A prépria definicdo do programa, apresentada em 2015 e transcrita na
primeira parte desta pesquisa, evidencia esse propésito, quando declara: “a
area de Tecnologias e Artes do Sesc tem como principal objetivo fomentar a
experimentagdo e os processos educativos criticos através de praticas que
valoram a expressividade e a inovagdo cidada, compreendendo a
singularidade de cada ser humano em relagéo as comunidades e culturas as
quais se inserem”. (Santos et al, 2018, p. 43)

E uma definigdo simples e direta, mas que abarca a principal missdo dos ETAs
na educagao nao-formal. A partir do seu acrénimo, a definigdo mais completa do
programa foi elaborado por um grupo de trabalho em 2022, ao qual eu fiz parte, em

que foi criado alguns textos que documentam estes encontros.

a) O Espaco:

Os Espagos de Tecnologias e Artes oferecem equipamentos
e utensilios computadores, mesas digitalizadoras e
tablets, que s&o a base para muitas atividades, sobretudo no &dmbito das
tecnologias digitais. Para as praticas ligadas ao artesanato, as artes plasticas
€ manuais, a maioria dos espacos dispdem de maquinas de costura e
materiais para desenho, pintura, eventualmente, também contam com
ferramentas para praticas de gravura, ceramica, escultura etc. Contam com
instrumentos e dispositivos para marcenaria e técnicas construtivas em geral,
com destaque para maquinas de fabricagao digital: impressora 3D, cortadora
a laser e CNC. Incluem, ainda, ferramentas
e componentes para agdes relacionadas a eletrbnica e ao hardware (por
exemplo, Arduino e Raspberry Pi), além de uma linha avangada de aparelhos
de audiovisual e iluminagao. (Sesc, 2023, p. 44)

Diferente de outros programas do Sesc Sao Paulo, pelo PTA ter surgido a partir
do Programa de Internet Livre, cujos pilares eram os educadores e um espaco fisico,
ele herda, nesta transicado, seus educadores e seu espaco, que estdo em constante
mudancga. Na passagem de programas, o Sesc SP possuia em torno de 37 Unidades
Operacionais, das quais todas tinham o programa internet livre. Porém, nem todas, ao
decorrer dos anos, terdo os ETAs, pois o programa pode acontecer em qualquer lugar,
até mesmo fora das UOs. Nio é necessario ter um local especifico para as atividades
de tecnologias e artes, porém o espaco € a tradugao concreta do programa.

b) As Tecnologias:

No ambito do programa, as tecnologias sdo entendidas como um conjunto de
saberes, processos e técnicas desenvolvidos e compartilhados para a
resolugéo de problemas. Configuram-se como inovagdes sociais, baseadas
em reivindicagbes da comunidade e dos individuos, como uma busca pela
desierarquizagdo de conhecimentos, praticas e posigdes sociais. (...) As
tecnologias servem para auxiliar e facilitar, servem as pessoas. Séo de
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todos(as) para todos(as), baseadas nos principios da alteridade e na
demanda coletiva. Para além das tecnologias digitais e eletrnicas, o
programa dissemina e coloca em pratica, de forma equilibrada, as tecnologias
sociais, digitais, analégicas e ancestrais, e prioriza aquelas com viés
democratico e orientadas para a equidade.

As tecnologias s&o meios de articulagdo dos corpos sociais, de conexao e de
associagdes inusitadas. Sdo extensdes humanas e da natureza, instrumentos
que permitem a formalizagédo de intengdes e ideias, que favorecem solugbes
e invengdes ligadas ao cotidiano. Sao ferramentas escolhidas e empregadas
para criar, executar, construir e transformar. (Sesc, 2023, p. 47)

c) As Artes:

as artes constituem uma dimensao que permite a percepgao de si, do outro
e do estar no mundo. Sao um lugar de criagdo, invengdo e expressao
humana; de conexdo e deslocamento; de reflexdo e critica. Instrumentos de
provocacgao e contestacdo, as artes sao intrinsecamente politicas, em virtude
dos modos como visibilizam aspectos da realidade e intervém no seu regime
de aparigao. (...) No Programa Tecnologias e Artes, a arte é entendida como
um campo de constru¢cdo de conhecimento que valoriza a criatividade, a
expressao e 0s processos investigativos.
As programagdes enfatizam o desenvolvimento nos campos do audiovisual e
das artes visuais e manuais, acompanhado do desenvolvimento das
tecnologias e seus dialogos com outras linguagens. (Sesc, 2023, p. 47-49)

E interessante observar que o conceito de tecnologia é mais abrangente do
que o de arte, pois as tecnologias funcionam simultaneamente como ferramentas e
objetos de vivéncia cultural, estando presentes em diversas experiéncias praticas e
sociais do cotidiano. A arte, embora também possa ser vivenciada socialmente, ndo
€ uma pratica habitual para a maioria das pessoas. No entanto, no programa e no
espaco de tecnologias e artes, onde ocorre a convergéncia dessas areas, seus
conceitos tornam-se mais indissociaveis, por serem complementares. Nesse contexto,
quando o foco recai sobre as tecnologias digitais, a arte tende a ser menos explorada,
embora seja nos processos artisticos que se desenvolvem questdes fundamentais de
autoconhecimento e expresséo da subjetividade. Assim, o equilibrio do programa esta
em sempre unir a tecnologia e a arte como formas de expressdo humana.

Ao longo da historia, arte e tecnologia sempre se influenciaram mutuamente. O
uso de ferramentas tecnologicas, de pincéis e cameras a softwares e inteligéncia
artificial, amplia os horizontes criativos, permitindo que novas formas de expresséo,
como arte digital e realidade aumentada, ganhem espacgo. Contudo, a arte ndo é
apenas consumidora de tecnologia, mas também uma forga questionadora e

transformadora. Pensadores como Flusser (1983) e Benjamin (1936) discorrem para
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o papel da arte como espaco reflexivo, capaz de expor os mecanismos internos e as
implicagdes culturais das tecnologias.

No campo educacional, a intersecgéo entre arte e tecnologia revela seu valor
ao fomentar o pensamento criativo e critico. A introdugédo de praticas como oficinas
de robdtica artistica e laboratérios STEAM (em tradugéo livre: Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Arte e Matematica) demonstra como as tecnologias podem ser
pedagogicamente eficazes. Além disso, plataformas digitais e tecnologias de codigo
aberto oferecem ferramentas acessiveis, democratizando a criagcdo artistica,
alinhadas a visdo de Santos (2014) sobre a amplificacdo dos saberes marginais.

Entretanto, como ressalta Feenberg (1991), o uso de tecnologias na arte nao
esta isento de desafios éticos, como as questdes de propriedade intelectual, exclusédo
digital e impactos ambientais. Esses pontos exigem uma abordagem critica,
sustentavel e inclusiva, que complemente o potencial criativo das tecnologias.

Esse panorama rapidamente apresentado destaca como arte e tecnologia ndo
apenas coexistem, mas se transformam mutuamente, criando novos significados e
experiéncias no campo estético e na sociedade. Estas discussbes permeiam o
programa diariamente e as relagdes entre arte e tecnologia se tornam cada vez mais

complexas e diversificadas.

3.2.2 Educacao nao-formal em tecnologias e artes

A interseccdo entre educacgédo nao formal, tecnologias e artes no Sesc Sao
Paulo reflete um campo fértil para praticas emancipatérias e criativas, promovendo
autonomia, cidadania critica e as habilidades do fazer. Essa abordagem integra os
pensamentos de Paulo Freire (1970), Maria da Gléria Gohn (2006), Luiz Rufino (2019),
Conceigéo Evaristo (2020) e Anna Stetsenko (2016), oferecendo uma visdo completa
e transformadora da educacgao. Esses referenciais tedricos fundamentam uma pratica
pedagogica que valoriza o aprendizado como um processo politico, emancipador e
coletivo.

Freire, em Pedagogia do Oprimido (1970), destaca a educagdo como um
processo dialégico, problematizador e critico, no qual os sujeitos se educam
mutuamente, mediados pelo mundo. Nos Espagos de Tecnologias e Artes (ETASs),
esse principio se manifesta na criagcdo de ambientes de aprendizado colaborativos,
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onde os participantes tém papéis ativos, utilizando ferramentas tecnolégicas e
artisticas para refletir criticamente sobre suas realidades e construir novas formas de
conhecimento para si e entre si.

Complementando essa perspectiva, Gohn (2006) aponta a educagdo né&o
formal como um espaco de criatividade e formacéo cidada, especialmente relevante
em contextos de marginalizagdo. Nos ETAs, a flexibilidade e a énfase no aprendizado
experiencial permitem romper com hierarquias tradicionais, promovendo a inclusao
social e fortalecendo redes comunitarias. Essa pratica fomenta a autonomia dos
participantes e oferece inspiracdo para escolhas profissionais, sem se limitar a
preparacao para o mercado de trabalho.

Rufino (2019), em sua Pedagogia das Encruzilhadas, introduz a importancia
dos saberes ancestrais e das cosmovisdes africanas e indigenas na educacéo. Ele
sugere que o aprendizado deve abrir caminhos ndo apenas para o saber técnico, mas
também para a valorizagédo da ancestralidade e das tradi¢cdes culturais. Nos ETAs, as
praticas pedagodgicas integram esses saberes com tecnologias contemporaneas,
criando projetos que dialogam entre modernidade e tradigdo, promovendo identidades
coletivas e o respeito a diversidade.

Evaristo (2020), com seu conceito de escrevivéncia, reforca a arte como
ferramenta de resisténcia e transformacgdo social. Nos ETAs, educadores e
participantes sdo incentivados a utilizar tecnologias criativas, como audiovisual,
musica digital e narrativas interativas, para contar histérias pessoais e comunitarias.
Essas praticas ampliam vozes e criam novas formas de representagao, alinhando-se
a um modelo de educacao que inquieta, provoca e transforma.

Por fim, Stetsenko (2016) destaca a educagdo como um ato ativista e
transformador, desafiando educadores e educandos a se tornarem agentes historicos.
Nos ETAs, essa abordagem se traduz em praticas que promovem o engajamento
social e a acao coletiva, incentivando os participantes a refletirem criticamente sobre
o0 mundo e a atuarem para transforma-lo por meio de tecnologias sociais.

A convergéncia dessas perspectivas no PTA enfatiza a educagdo como um
processo continuo de dialogo, experimentacéo e transformac¢do. O modelo adotado
nos ETAs estimula tanto o aprendizado técnico quanto a formacgao de identidades e
valores, conectando tecnologia e arte a cidadania ativa. Essa interse¢do nao s6 amplia
horizontes criativos, mas também fortalece a capacidade de enfrentar os desafios de
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um mundo em constante transformacgao, alinhando-se ao ideal de uma educacao

libertadora e emancipadora.

3.2.3 Pessoas educadoras

Um dos diferenciais do Programa de Internet Livre e que se tornam os pilares
dos ETAs sao as pessoas educadoras em tecnologias e artes. Sdo elas que séo a
ligacdo de um programa e um espago com o publico e, normalmente, mais do que o
espaco, o publico que frequenta os ETAs conhece mais as pessoas do que o
programa em si. S&0 eles que personificam os valores e missées do programa em seu

dia a dia.

O(a) Educador(a) de Tecnologias e Artes articula, cria, inventa, organiza e
promove o programa e seu espago de forma equilibrada, conjugando os
aspectos de atelié e laboratério. Seu papel fundamental é desmistificar as
tecnologias e as expressbes artisticas, desfazendo dicotomias e
desierarquizando valores — novo/velho, analégico/digital, inovador/obsoleto
etc. — por meio de intersecgdes entre ferramentas tecnologicas e linguagens
artisticas. Cabe ao(a) educador(a) concatenar os diversos tipos de publicos
(assiduos, espontaneos etc.) em prol da inventividade de laboratérios- ateliés
de sentidos multiplos. O(A) educador(a) confere identidade ao espacgo: é
um(a) educador(a)-artista- articulador(a) que retroalimenta a pratica
pedagdgica com as praticas artisticas, em dialogo constante junto aos
territérios, traduzindo seus valores e convicgdes nas agdes do programa.
Considerando o Tecnologias e Artes um ambiente favoravel a
experimentagdes profissionais e pessoais, o(a) educador(a) transforma suas
pesquisas, experiéncias e habilidades em programagao. (Sesc, 2023, p. 56)

Atualmente, o programa conta com cerca de 90 educadores(as) em tecnologias
e artes, cada qual com trajetodrias distintas dentro do Sesc. Uma parcela consideravel
iniciou sua jornada como educadores da Internet Livre, desempenhando inicialmente
o papel de mediadores entre o publico e os computadores, além de ministrarem
atividades voltadas, majoritariamente, ao letramento digital. Com a evolugdo do
programa, suas fungdes se ampliaram significativamente, exigindo o desenvolvimento
de novas habilidades, muitas das quais aprendidas do zero ou aprimoradas a partir
de interesses pessoais. Hoje, além de suas fungdes tradicionais, as pessoas
educadoras assumem também a curadoria e a pesquisa de novas pessoas
contratadas para enriquecer as atividades do programa.

Essa multiplicidade de formacdes, entretanto, apresenta desafios constantes.
Muitas pessoas educadoras ndo possuem formagédo pedagogica formal, o que se
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tornou um ponto de atengao durante a transigdo do Programa de Internet Livre para o
Programa de Tecnologias e Artes. Nesse processo, liderado por Gustavo Torrezan e
Guilherme Cunha, as pessoas educadoras foram introduzidas a conceitos
pedagogicos de Paulo Freire, ao histérico da educagdo em arte em espagos nao
formais e a fundamentos de arte contemporanea. Contudo, uma unica reuniao nao
seria capaz de abranger a formag&o necessaria, e o programa teve que continuar
funcionando enquanto a transicdo ocorria. A solugdo encontrada foi trazer
profissionais de diversas areas para ensinar novas técnicas as pessoas educadoras,
simultaneamente as atividades direcionadas ao publico. Dessa forma, o ensino néo
formal também permeia a formacao destas pessoas, permitindo que aqueles que
desejam aprofundar-se em areas especificas solicitem bolsas para cursos livres.
Diferente da educacéo formal, as pessoas educadoras do PTA ndo precisam
ser especialistas em matérias como matematica, portugués, histéria, mas é
necessario que tenham a curiosidade para aprender algo novo o tempo todo. Por um
lado, a formacédo de uma pessoa educadora no PTA pode se expandir para muitas
possibilidades, pois ela, raramente, sera especialista, porém causa muita ansiedade
nas equipes com a demanda de muitos gestores, para que essas pessoas saibam
fazer tudo. O que seria impossivel. Para o publico, este tipo de pedagogia que se
baseia mais na facilitagdo, no didlogo e na introdugcdo de algumas técnica ou
experiéncia nova € sempre muito positiva. Mas, acima de tudo, ha uma confianca
muito grande no processo seletivo do Sesc Sdo Paulo em identificar se as pessoas
tém um perfil pedagogico ou ndo. Em cada processo seletivo, este perfil muda
conforme as pessoas que estdo nesta banca responsavel pela selecdo de novos
profissionais. Entdo, durante os ultimos 20 anos, houve varios perfis: um perfil para
instrutores de internet livre mais ligados a tecnologia; um perfil de instrutores de
internet livre que possuem algum conhecimento ou interesse artistico; um perfil de
pessoa educadora mais “faca vocé mesmo”; e, atualmente, o ultimo processo
contemplou um perfil de um educador social, que, além da fungao educadora, também
pode ser um articulador com coletivos e territério. Segundo Maria da Gléria Gohn
(2009), o educador social — ou animador cultural, como a autora se refere — tem um
papel mais ativo e propositivo, construindo atividades de forma dialégica e menos
hierarquica, alinhado aos principios freirianos. Em contraponto ao educador formal
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cujo trabalho se estrutura por meio de metodologias mais estruturadas, como aulas
expositivas, exercicios praticos e avaliagoes.

Gohn (2009) ainda discorre sobre a necessidade dos temas que devem emergir
da vida cotidiana do grupo. No Sesc Sao Paulo, pelo grupo de participantes n&o ser
fechado, isso seria mais dificil. Porém € incentivado que se tente entender o territério

da UO para levar suas tradi¢gdes, culturas e necessidades para dentro o ETA.

Todas as atividades desenvolvidas pelo Educador Social devem também
buscar desenhar cenarios futuros, os diagnosticos servem para localizar o
presente, assim como para estimular imagens e representacdes sobre o
futuro. O futuro como possibilidade é uma forca que alavanca mentes e
coragdes, impulsiona para a busca de mudancgas. A esperanga-fundamental
aos seres humanos, reaviva-se quando trabalhamos com cenarios do
imaginario desejado, com os sonhos e os anseios de um grupo. (Gohn, 2009,
p. 34)

A programacgao pedagodgica das UOs é desenvolvida de maneira colaborativa,
envolvendo educadores/as, animadores/as culturais e gestores/as. Embora essa
composi¢cado traga um enorme potencial criativo, também gera desafios, como a
rotatividade das equipes e a falta de uma estrutura curricular definida. A
adaptabilidade do programa € uma de suas for¢as, mas também dificulta avaliagbes

sistematicas.

3.3 Linhas de programacéo colaborativa

import cern

O conceito de hackerismo deste capitulo € visto como um lugar de troca de
informagéao, colaboragdo entre pessoas e ressignificacdo do uso de objetos variados.
Colaboragdo € um dos componentes mais importantes e comuns no mundo da
programacao e é possivel observar isto, por exemplo, em programas de codigo aberto.
Um dos maiores exemplos disto é a criagdo do www (world wide web)®. A partir de
uma necessidade de compartiihamento de documentos do Cern (Organizagao
Europeia para Pesquisa Nuclear), que é conhecido por ser um centro de pesquisa

cientifico que possui um grande acelerador de particulas, Tim Berners-Lee criou em

9 https://www.home.cern/science/computing/birth-web
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1989 um sistema que permitia o compartilhamento de informacdes entre cientistas em
universidades e institutos do mundo todo. Em 1993, o Cern cria um documento que
abre o cdédigo deste programa que se torna o que hoje, todos nos utilizamos. O
compartilhamento de informacao entre pares pode realmente ter impactos profundos
para a humanidade.

Tanto no universo da programagao de um website quanto na programacgéao de
uma atividade do Sesc Sao Paulo, a colaboracdo € uma palavra-chave. Estas
programacgdes nao existem sem o trabalho colaborativo de um grupo de pessoas. Para
ser possivel entender como se planejar as atividades do PTA, € interessante entender
como é elaborado um curso de uma pessoa contratada para uma programagao do
ETA. O exemplo a seguir € baseado em fatos reais em um projeto que aconteceu no
Sesc Santo André em 2020. Porém todo o processo aconteceu de maneira online e,
aqui, o descreverei como se fosse presencial e, também, modificarei as pessoas
envolvidas, ndo somente para preservar a narrativa pessoal de cada um, mas para
dar um exemplo de um cenario ideal.

Contextos do territério: A Unidade Santo André € a unica na cidade que leva
o seu nome. Devido a sua localizagao deslocada do centro da cidade, 0 acesso mais
facil para chegar a Unidade é de carro. Apesar de ter uma linha de 6nibus que para
na frente do prédio, este ndo possui frequéncia constante, assim como a linha de trem
se encontra a, aproximadamente, 25 minutos da Unidade. De um lado, sua construgéo
arquitetdnica fica muito préxima a duas comunidades chamadas Tamarutaca e
Sacadura Cabral e, do outro lado, encontra-se um bairro de classe média alta
chamado Jardim. N&o ha comércio préximo a Unidade e a movimentagao na rua em
gue a unidade esta localizada vem em sua maior parte de carros. Desta forma, mesmo
que sua constru¢do horizontal acinzentada possua uma grande area total de 25.000
metros quadrados, ela acaba se camuflando no cenario urbano das ruas que a
circundam e, muitas pessoas, nem sabem que existe um Sesc neste local.

Contexto do ETA: A arquitetura da Unidade é horizontal, com andares ligados
por rampas e elevadores para acessos restritos as pessoas com deficiéncia (PCD).
Ao passar pela entrada principal, encontramos uma longa rampa que possui trés
ramificagdes. O lado direito leva para o acesso ao teatro ou para um grande espago
de eventos. A esquerda esta uma longa galeria, utilizada para exposicdes, que finaliza

seu caminho nas salas do administrativo e odontologia. E, ao centro, esta rampa
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conduz o caminho a uma outra rampa que desemboca num grande espag¢o chamado
de area de convivéncia. Neste espago acontecem programacgdes de circo, musica e
danga — todos gratuitos — e é circundada pelo acesso a ginastica multifuncional, ao
acesso a comedoria, ao espago de brincar para criangcas até 6 anos, a biblioteca e,
finalmente, ao Espaco de Tecnologias e Artes (ETA).

O ETA nao possui portas, o que dificulta atividades que acontegcam, enquanto
ha apresentagdes artisticas na area de convivéncia. A sala possui, aproximadamente,
100 metros quadrados e, na parte de tras dela, ha um longo armario que se assemelha
a uma sala de guardas, onde maquinas de costura e outros diversos materiais ficam
expostos. Na parte da frente, ha um grande saldo que é utilizado para atividades, tanto
formativas, quanto, também, é possivel utiliza-lo para pequenas apresentagdes — ja
que o espaco possui equipamentos de audio e iluminagdo que permitem que ele seja
um espacgo cénico. A partir do ano de 2020, as duas paredes brancas do espago sao
utilizadas para intervengdes artisticas como forma de trazer temas chamados
“transversais” no Sesc, como, por exemplo, sustentabilidade, direitos humanos,
diversidade sexual e de género, negritudes, infancias etc.

Contexto da equipe: Para este exemplo, em 2022, a equipe de programagéo
artistica da Unidade possuia 4 pessoas, sendo que uma, também, exercia o papel de
supervisdo. Nesta equipe, havia uma pessoa responsavel pelas areas de exposigdes,
tecnologias e artes e cinema chamada Mia. Na equipe de tecnologias e artes, havia
um educador e uma educadora que, devido ao longo periodo que a Unidade abre de
semana (10h as 22h), se encontram somente por 1h e, aos finais de semana, n&o se
encontram porque revezam os dias de trabalho. O educador Paulo possui formacéao
em ciéncias sociais, porém possui uma grande curiosidade por maquinas de
fabricagéo digital, tendo lutado muito para a compra de duas impressoras 3D. Ele,
também, se interessa por marcenaria e audiovisual. A educadora Catarina € formada
em tecnologia da informagao, mas, desde pequena, gostava muito de costurar com a
mae, tendo se apaixonado pelas praticas manuais téxteis.

A programacgao: Assim que Catarina entrou no Sesc, em 2017, em sua vida
pessoal, seu irmao mais novo estava passando por um processo de transi¢cao de
género. Depois de um longo e duro percurso, sua irmé Silvia, em 2022, estava se
sentindo, finalmente, conectada com sua proépria identidade. Refletindo sobre tudo o

que aconteceu com sua irma, Catarina identificou que um dos momentos mais
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importante neste processo foi o de Silvia conseguir externalizar para seus pais e para
ela todas as angustias que vinha passando. Foi este momento que mobilizou o
comecgo da transi¢cdo de Silvia ha 5 anos. E, a partir deste lugar, Catarina teve uma
ideia para a programacéo e propés um mural de cartazes compostos por trechos de
historias de pessoas relatando o momento em que se disseram ser da comunidade
Lésbicas, Gays, Bissexuais, Transexuais, Queer, Intersexo, Assexual, Pansexual,
N&o-Binario e outras identidades (LGBTQIAPN+) para seus pais ou aqueles que eles
considerem como pais.

Assim, foi necessario elaborar como esta programagao seria realizada no
contexto do Sesc Santo André. Primeiramente, era necessario realizar um esforgo
junto com o setor de comunicagéo para fazer um chamamento destas historias de
maneira online, por meio de um formulario. Este formulario, também, deveria passar
pelo grupo de LGPD (Leis Gerais de protecdo de dados pessoais) para que nao haja
nenhuma questdo com os dados sensiveis pedidos. Depois, estas histérias
precisariam ser analisadas por uma comissao interna. Além de Catarina, ela decidiu
pedir o apoio de Paulo e de mais dois educadores que sdo LGBT na Unidade para a
selecao de frases para o mural. Para a idealizagao e produgao dele, foi escolhido um
artista visual que trabalha com cartazes tipograficos e se identifica como gay. Além
disso, este artista trabalharia na identidade visual do projeto e na produgdo dos
cartazes. Estes posteres, também, se transformariam em “cards” a serem utilizados
nas redes sociais da Unidade. Pela poténcia dos textos recebidos, Mia, Catarina e
Paulo, decidiram, também, chamar algum/a educador/a em escrita criativa, também
representante da legenda LGBT, para dar um curso direcionado a estas pessoas para
poderem desenvolver melhor estes textos. E, finalmente, depois dos textos prontos,
Paulo pensou que poderia transformar estes textos em podcasts por meio de um curso
seu.

A producao: Para a realizagdo do mural, foi necessario contato com a
comunicagdo para criar um chamamento online e, posteriormente, foram eles que
contrataram a impressao dos cartazes para instalagdo no espaco. O setor de
infraestrutura ficou responsavel por preparar as paredes, lixando e a pintando de
branco, para receber os cartazes. E o setor de programacao ficou responsavel pelo
contato com o artista para auxilia-lo no desenvolvimento de um orgamento e um

projeto, que passou por aprovagdes internas da coordenagdo e geréncia e,
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posteriormente, passou pela GEAVT e pela Superintendéncia Técnico Social (STS).
Apos todas as aprovacgdes, Mia, em parceria, com o administrativo da Unidade, finaliza
a contratacdo do artista. Para o processo do curso de escrita com uma pessoa
contratada € realizado o mesmo processo: orgamento, aprovagdes e contratagao. E
para o curso de podcast, por ser do educador somente € necessario aprovagao interna
e conhecimento da GEAVT. Para projetos maiores como este e que possuem temas
transversais como a questdo de género e sexualidade, o ideal € a equipe da Unidade
(animador cultural, supervisdo e coordenagdo) chamarem uma reunido com O0S
especialistas em programagdo da Administragdo Central de tecnologias e artes,
literatura, audiovisual e género e diversidade para todos ficarem cientes e sugerirem
alguma modificagc&o, caso necessario.

Depois de aprovada as programacgdes, elas sao colocadas no sistema de
planejamento (Siplan) em que as equipes responsaveis da Unidade conseguem ver o
gue € necessario cada uma fazer, por exemplo, contratagcao de pintura da parede para
infraestrutura, contratagdo de adesivagdo da parede no caso da comunicacgao,
contratos no caso do administrativo, montagem das mesas a serem utilizadas nos
cursos para o setor servigos, auxilio de audiovisual para a equipe técnica e lanche
para contratados no caso da alimentagao.

A realizagao: Depois do contrato assinado, o artista pode instalar a sua obra
na Unidade. No curso de escrita, por ele ser direcionado para um publico especifico,
que foram as pessoas selecionadas para participarem do mural, as inscrigdes
acontecem de maneira fechada, ou seja, sem divulgagao para todos os publicos. Toda
a comunicagao sobre as providéncias de inscrigao, chegada no primeiro dia de aula
séo feitas pela pessoa educadora ou técnica de programagao. Assim como o registro
de presenca destas pessoas para gerar o que chamamos de numero estatistico. Ou
seja, o numero de pessoas que vieram por encontro. Com relagdo ao curso de
podcast, este tera vagas reservadas para os participantes do mural, mas, tambeém,
sera aberto para o publico, ja descrevendo que os textos a serem gravados do podcast
ja estao prontos, mas que o curso € direcionado a gravagéao, edigao e producédo dele.
Neste caso, as inscrigcdes sao feitas de maneira online e presencial. Antes do primeiro
dia é enviado um e-mail de confirmacao, pelas pessoas da equipe do ETA que ficarao
responsaveis por receber estas pessoas nas Unidades. Caso o curso tenha vagas
esgotadas, € responsabilidade da equipe fazer a logistica entre pessoas que desistem
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do curso e aquelas que tentaram se inscrever, mas nao conseguiram. No curso de
uma pessoa educadora, esta fica responsavel por colocar a presenga no sistema
estatistico.

Avaliagao: Por ser uma atividade, em sua maior parte, restrita para um publico
especifico, a avaliagao € facil de ser realizada, pelo contato ser mais direto com os
participantes. Nao somente no dia a dia, por meio de relatos informais, como, no final
das atividades, por meio de formularios. Além disso, a equipe, também, pode realizar
um relatério contendo informacgdes do processo, de publico, de orcamento total e
avaliacdes dos contratados e dos cursos. Mas, por este processo demandar muito
tempo, muitas vezes, ele ndo é feito e a memodria do projeto acaba ndo se
materializando.

Uma longa narrativa sobre a trajetoria de um conjunto de programacao ficticia.
A minha escolha de ser ficticia € porque € raro uma atividade acontecer de uma
maneira ideal, que foi a apresentada. Além disso, ndo comprometeria o dado
especifico de uma Unidade, pois em muitas delas os processos se sobrepdem,
principalmente os de aprovacéo e burocraticos. O estatistico € um grande problema,
pois, muitas vezes, as equipes n&o conseguem ter o numero exato. E, normalmente,
a programagao acaba cuidando de muitas coisas ao mesmo tempo e, por sermos uma
equipe, se uma pessoa nao pode ir, precisamos cobrir a presenga de outra pessoa
em sua atividade. Desta forma, o acumulo de demandas faz partes de o processo néo
serem perfeitamente executadas.

Mas, neste exemplo, € possivel entender como o processo colaborativo,
mesmo que neste cenario ideal, € importante para o programa. O constante dialogo
entre as equipes, mesmo que nao haja muito tempo, é primordial para as atividades
acontecerem e, ndo sO isso, a conversa com as pessoas contratadas responsaveis
pelas atividades, também, €& importante, ainda mais no exemplo acima que sao
pessoas do territério da Unidade que n&o haviam feito nenhuma atividade antes. Para
os contratados sempre pedimos a estrutura do seu curso, o percurso e conteudo a ser
explorado. Caso a pessoa nao tenha trabalhado antes com a equipe ou com o Sesc,
a didatica do curso/oficina acaba sendo algo incerto, por isso € de extrema importancia
que as pessoas educadoras e/ou o técnico estejam presentes nos primeiros
encontros. Mas, muitas vezes, isto ndo € possivel e acabamos dependendo de

avaliacdes informais do publico para avaliar.
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Por meio da inspiragdo da macro area de “Cultura digital e Hackerismo”, este
capitulo utilizou-se da metafora da primeira linha para contextualizar
bibliograficamente e documentalmente esta dissertagao, importando os conceitos do
Departamento Nacional do Sesc, do Sesc S&o Paulo, do programa de tecnologias e
artes e de alguns autores apresentados durante as aulas de mestrado. Porém é no
processo colaborativo de criagdo do mundo digital que se encontra a inspiragéo desta
macro area e a demonstracado da importancia de colaborar para a construgdo de uma
programacao cultural e, consequentemente, para seu planejamento.

As personagens do projeto de programacao exemplificado foram ficticias, mas
ele existiu e se chamou “A minha mée e ao meu pai, com orgulho”, carinhosamente
chamado pela equipe de “Com orgulho”. Apesar de muito raro, foi possivel deixar um
registro de um site'?, alimentado pelo educador Fabio Souza, que idealizou este
projeto, cheio de atividades (algumas listadas abaixo), que permeou nossas vidas
durante quase 2 anos.

Print Screen 1 - Site "Com orgulho"
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Fonte: https://medium.com/comorqulho

'0 Disponivel em: https://medium.com/comorgulho
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Deixo para o final, imagem do mural por ele simbolizar imageticamente, o
potencial da colaboragdo no programa. Foram frases de muitas pessoas que o
compuseram, algumas doem, algumas fazem rir, mas todas séo tocantes de alguma

forma.

Figura 16 - Mural "A minha mae e ao meu pai, com orgulho
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4 LINHA DE EXPRESSAO | ARTES VISUAIS E GRAFICAS

No PTA, “Artes Visuais e Graficas” abrangem atividades com objetivos
pedagogicos em: artes plasticas, como pintura, desenho, escultura, gravura etc.;
fotografia e suas questdes técnicas, como composi¢ao, processos fotograficos,
pinhole etc.; processos de impressdo e reprodugdao, como esténcil, stickers, arte
postal, xerografia etc.; design grafico, que engloba padronagem, tipografia,
editoragao, diagramagao, infografia, zine etc.; caligrafia e lettering; manga, ilustragao,
HQ etc.; histéria e teoria da arte.

O objetivo deste capitulo € o de apresentar, por meio de uma linha curatorial
de uma exposicao realizada em 2021, os processos de criagao artistica em artes
visuais e graficas que estdo contemplados no programa de tecnologias e artes e como
eles podem ser utilizados no planejamento. Este percurso sera composto pelos
processos de desenho curatorial, de criacdo de obras de arte de 7 artistas e da
identidade visual que interliga a ideia desta exposi¢gdo. Além disso, pretende-se
demonstrar, por meio da metafora da criacdo da primeira linha, como ela € importante

para estruturar novos tragos.

Em “Criatividade e Processos de criacao” (1977), a autora Fayga Ostrower cita
em seu capitulo final um experimento feito com o um grupo de pessoas heterogéneas
em que, em um quadro negro, era pedido que a primeira pessoa desenhasse uma
linha nele e que as outras a seguissem desenhando uma linha cada uma. O término
do exercicio era denominado pelo grupo, que decidia quando era hora de parar o
desenho. O que foi observado desta experiéncia € que a primeira linha determinava o
carater dinamico das préximas linhas a serem desenhadas. Ou seja, se a primeira
linha era mais central e reta, as outras linhas se seguiriam construindo um desenho
com mais estabilidade, pois as linhas tinham menos movimento. Porém se a linha
fosse inclinada e desenhada no canto superior do quadro, as outras linhas que a

seguiam teriam mais movimento e seriam mais cadticas.

Em outras palavras, a linha inicial tragada por uma pessoa, esse primeiro fato
fisico produzido determinou com seu impulso o carater do resultado final.
Definiu uma delimitagdo a qual encadeou outras delimitagdes. Reduziu as
possibilidades infinitas para possibilidades incontaveis ainda, mas nao mais
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infinitas. Representou uma orientagdo. E a medida que prosseguia o trabalho,
acumulando-se os fatos fisicos, mais e mais as delimitagdes se produziam
seletivamente. Qualificavam-se reciprocamente. (Ostrower, 1977, p. 164)

Esse exemplo me chamou tanto a atencdo que ele inspirou a metafora das
linhas que utilizo nesta dissertagdo. Impactou-me quando Ostrower (1977) pontua
que, mesmo em um grupo de pessoas muito distintas entre si, a imagem resultante
de suas interagdes apresentava uma coeréncia interna, conectando-se por meio de
padroes. Isso demonstra que, muitas vezes, ndo € necessario estabelecer inumeras
regras para alcangar algo harménico. A partir de uma linha condutora, o que nos une
pode emergir de forma mais simples e organica.

“‘Em momentos em que o mundo nio parece fazer muito sentido, a ficcdo pode
nos levar a outros mundos e tempos, nos transformar em outras pessoas e
experimentar novos olhares” (Fujimori; Xavier, 2021). Essa é a primeira linha do texto
curatorial, escrito por mim e pela minha colega de programagao Priscila Xavier, que
abria a exposicéo reAlices: narrativas artevisuais (2021) no Sesc Santo André. Em
pleno contexto pandémico foi nos dado o desafio de criar uma exposicéo de arte
hibrida, que pudesse ser apreciada tanto presencialmente, por funcionarios e uma
pequena quantidade de publico que podia frequentar a Unidade, quanto por meios
digitais. Entendemos que o papel do nosso trabalho era convidar artistas-educadores,
gue nao somente criam sua arte, mas a mediam educativamente também, fazendo
com que ela se aproxime do seu publico e desmistifique a ideia do artista como um

génio distante e inacessivel.

4.1 Linha curatorial

No Sesc Sao Paulo, a exposicdo é um dos formatos mais complexos nas artes
visuais, pois seu processo de construgcdo € significativamente mais longo em
comparagao a outras atividades. Esse processo comega na primeira reunido,
passando por etapas como pesquisa, elaboracdo do projeto, pré-produgao e
culminando na abertura da exposi¢gdo. ApOs sua inauguragdo, a manutencdo da
exposicdo conta com o suporte de uma equipe educativa até o momento da
desmontagem. Dependendo da complexidade, todo esse ciclo pode levar quase dois

anos para ser concluido.
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Uma exposicdo envolve muitas equipes de fora e de dentro de uma UO.
Externamente, a equipe € formada por curadoria, produgdo, cenografia e/ou
expografia, design grafico, iluminagdo, audiovisual e educativo. Ainda, pode haver
contratagdes dos servicos de montagem de cenografia, montagem fina, transporte,
laudo de obras de arte e aluguel de equipamentos. Além disso, dentro da Unidade é
necessario fazer as pontes entre as equipes contratadas com os setores internos,

como os de comunicagao, infraestrutura, administrativo e servigos.

Criar é, basicamente, formar. E poder dar uma forma a algo novo. Em
qualquer que seja o campo de atividade, trata-se, nesse 'novo', novas
coeréncias que se estabelecem para a mente humana, fendmenos
relacionados de modo novo e compreendidos em termos novos. O ato criador
abrange, portanto, a capacidade de compreender; e esta, por sua vez, a de
relacionar, ordenar, configurar, significar. (Ostrower, 1977, p. 9)

Mesmo em 2020, em plena pandemia de Covid-19, o Sesc Santo André abriu
uma exposicao de arte com artistas do ABC, cuja linha curatorial os ligava por meio
de obras que retratavam o som e em que experenciamos, pela primeira vez, 0 que era
fazer uma exposigéo presencial sem o publico poder visita-la. Tentamos fazer agdes
educativas pelo Instagram, colocar entrevistas com os artistas no Youtube e fazer um
pequeno tour virtual na pagina do Sesc Digital. Em 2021, abrimos outra exposigao,
cujo tema era a sustentabilidade vista por meio das lentes fotograficas de quatro
artistas e sua relagdo com os oceanos. Desta vez, com um educativo que ja estava
mais proximo da exposi¢ao, houve atividades e visitas mediadas em libras no Youtube
e Instagram. No entanto, o alcance do publico de forma digital certamente ndo se
comparava ao do formato presencial. Um fator determinante para essa diferencga era
a prépria arquitetura da Unidade, bem como a localizag&o do espaco expositivo dentro
dela. A galeria do Sesc Santo André se estende em um corredor em formato de arco,
de aproximadamente 40m de comprimento. De um lado, ha uma extensa parede; do
outro, guarda-corpos que permitem uma visdo ampla da area de convivéncia da
Unidade. Diariamente, pessoas que se dirigem ao setor de odontologia ou conhecem
atalhos para a sala de ginastica multifuncional ou para a piscina passam por ali. Essas
pessoas podem ser impactadas pelas artes expostas nas galerias, mas muitas sequer
as percebem. Ainda assim, € comum notarmos outras parando calmamente para

analisar as obras de perto, lendo suas legendas e tentando observa-las de todos os
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angulos possiveis. Ja no ambiente digital, os posts passam pelos olhos do publico em

uma velocidade muito maior, reduzindo seu tempo de apreciagao.

Figura 17 - Planta Galeria Sesc Santo André
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Fonte: Planta de arquitetura Sesc Santo André

Em menos de trés meses precisavamos habitar uma nova exposicao naquele
espago, cuja tematica se diferenciava de artistas do ABC e seus sons visuais ou de
fotografias com temas oceanicos. Porém tinhamos algumas restricoes para esta nova
exposicao. Para melhor sustentabilidade financeira e de material utilizado na
cenografia, teriamos que reaproveitar as estruturas anteriormente idealizadas, pela
arquiteta Tatiana Durigan, para as outras duas exposigdes. Este desenho cenografico
remetia a ondas, tanto sonoras, quanto as maritimas e, entre estas ondas, havia

painéis de madeira de tamanhos distintos entre si, como demonstra a figura abaixo:

Figura 18 - Desenho cenografico da exposigao reAlices
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Fonte: Tatiana Durigan
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Além disso, tinhamos em torno de 5 meses para colocar uma nova exposi¢cao
no espacgo, desta forma, o ideal seria escolher uma itinerancia de exposigéo, ou seja,
uma exposigao ja pensada e montada em outro lugar. Contudo, pelas especificidades
desta cenografia, uma itinerdncia ndo seria um caminho mais facil. Chegamos a
elaborar rapidamente uma ideia em um grupo de estudos de artes visuais, porém ela
acabou nao sendo aprovada. Enquanto isso, o tempo passava rapido, apesar de ele
parecer ter um outro compasso pandémico. Entdo, lembramos de uma curadoria que
haviamos feito para um outro projeto institucional em tecnologias e artes chamado
“FestAl - Festival de Aprender”'' em 2020 e que ndo conseguiu ser realizado. O FestA!
acontece em todas as Unidades do Sesc Sao Paulo, atualmente no més de julho, e
as equipes de tecnologias e artes s&o convidadas a pensar em uma programagao,
que pode ser tematica ou ndo e que tenha como objetivo atividades do aprender, como
cursos, oficinas, debates, demonstracdes, vivéncias, etc.

Em um jantar criativo, eu e Priscila, que cuidavamos de tecnologias e artes e
desenvolvimento artistico, respectivamente, elaboramos uma programagédo que
levava esta FestA “ao pé da letra”, e levantamos ideias de oficinas, cursos, escape
room e desenhos de murais que remetia a uma festa de crianga, cujo tema seria o
livro “Alice no pais das maravilhas”. Pensamos na ludicidade de Alice e que
poderiamos montar uma mesa de cha das cinco somente com objetos produzidos em
oficinas, como decoracdo em feltro seco, bolachas e bolos decorados, louca
desenhada com temas do livro e muito mais. Uma festinha “artevisual” de criancga.

Relembrando este desenho curatorial antigo, propus a Priscila e ao Thiago,
responsavel pelo educativo das exposi¢cdes, o tema do livro Alice no Pais das
Maravilhas para a exposigédo. Convidariamos artistas-educadores, alguns ja sondados
para o FestAl, o que nos permitiria criar um pensamento educativo desde o inicio do
processo curatorial. Cada artista receberia um painel de tamanhos variados da Galeria
e, também, alguns capitulos do livro como inspiragéo para a criagdo de suas obras.
Ao consultarmos a disponibilidade e o interesse de participagdo, conseguimos
envolver quatro artistas da curadoria do FestA! na exposicdo, mas ainda faltavam trés.

E, apds algumas reunides e pesquisas, conseguimos concluir a curadoria.

" https://www.sescsp.org.br/projetos/festa-festival-de-aprender/
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4.2 Pela toca do coelho

O que sao paginas sem um livro?

Com uma narrativa com comego, meio e fim, os painéis da galeria se abrem
como as paginas percorridas por Alice. As palavras se transformam em
tracos, as frases se tornam imagens e a narrativa literaria vira uma exposigao
de arte.

Ao ver a galeria de longe, vocé pode observar o livro todo. Mas se tentar
enxergar bem de perto, os detalhes podem se transfigurar em outras
pequenas historias que vocé mesmo pode inventar e sonhar.

O que é o Pais das Maravilhas visto por Alice, mas sem ela?

Noés, publico desta exposi¢ao de arte, somos convidados a sermos Alices;
somos diversos, somos de lugares distintos, somos plurais, somos plurAlices.
(Fujimori; Xavier, 2021)

Fotografia 1 - Visdo panoramica reAlices

Fonte: Everton Ballardin

Para a criagdo de suas obras originais, cada artista possuia uma série de
limitacdes: o espaco para exibicdo de cada obra, o tempo curto para sua concepg¢ao
e realizagéo, capitulos especificos para cada um se inspirar, a fugacidade com que
obra ficaria exposta, e a regra principal: a personagem principal ndo seria retratada
por nenhum deles. O publico seria a Alice e as obras seria um convite imersivo e

artistico a sete leituras do pais das maravilhas diferentes.
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421 EGO - Todo tempo que eu tenho ainda é pouco

Fotografia 2 — Mauro Yamaguti
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Fonte: Everton Ballardin
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Nome da obra: EGO — Todo tempo que eu tenho ainda é pouco | Dimensao: 4.1x2.78m | Materiais:
Tinta acrilica sobre painel de madeira | Técnica: Desenho

Ao entrar na, ja apresentada arquitetonicamente, Galeria do Sesc Santo André
somos convidados a seguir pedacinhos de um coelho de feltro seco pela exposi¢ao e
acabamos caindo num desenho criado pelo artista e educador Mauro Yamaguti. Ele
ja havia sido convidado para o FestA! e seu mural teria mais ou menos as mesmas
dimensdes. O nome da sua obra surgiu a partir de um artigo encontrado durante sua
pesquisa, que comparava o percurso narrativo de Alice no Pais das Maravilhas ao
processo de construgcédo do ego. Com essa ideia, o artista fez esbogos em seu caderno
de estudo, explorando as possiveis composi¢coes de linhas. No entanto, sabia que
precisava estar presente no espaco para determinar exatamente onde deveria estar
o ponto focal do "buraco" — nem tdo acima, nem tao abaixo, mas em uma posi¢cao
que pudesse ser visto também a distancia. Sua primeira linha foi muito bem pensada,

pois ela determinaria as seguintes.
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Fotografia 3 - Esbogo da obra: Mauro Yamaguti

Fonte: Mauro Yamaguti

Mauro foi o unico artista que pbde ir presencialmente a Unidade realizar sua
obra. Apos escolher o ponto focal de sua obra, o artista segue um processo de criagao
intuitiva. O desenho de uma linha leva a outra e assim até o final. Ele utiliza apenas
um pincel para toda a execugao da obra, alternando entre pinceladas fortes e
delicadas, variando a velocidade e a presséo, relacionando esse movimento ao ritmo
da existéncia humana. Ao finalizar, o pincel € guardado como um registro do processo
e nunca mais é utilizado, pois a obra em si é efémera. Para reforgar a singularidade
desse momento criativo, o artista prepara pessoalmente a mistura de suas préprias

tintas até alcancar o tom de preto que utilizara na obra.

4.2.2 capitulo ll, capitulo lll, capitulo IV, capitulo V, capitulo VI

Fotografia 4 — Renan Santos

Fonte: Everton Ballardin

Nome da obra: capitulo Il, capitulo Ill, capitulo IV, capitulo V, capitulo VI | Dimens&o: 2mx2m (cada
obra) | Materiais: Impressao em adesivo | Técnica: Desenho em nanquim e aquarela sobre papel
finalizado em software digital
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Como se fosse retirado de um livro e magnificado para caber em um painel de
mais de 12 metros de comprimento, os desenhos de Renan ocupam o maior espago
da Galeria. Essa area nao intimidou o artista, pois seus trabalhos ja podem ser
encontrados em muitos muros e fachadas de prédios em diversas cidades brasileiras.
Seu processo criativo sempre comega com pequenos desenhos, que depois crescem,
razao pela qual ele se autodenomina "ilustrador de paredes". Embora sua estética
tenha inspiragéo direta na gravura em metal, ao longo do tempo, Renan passou a se
interessar também pela pintura classica. Em seus desenhos, utiliza o nanquim, que
simula a gravura em metal, e mistura com aquarela e outras tintas para a finalizagao.

Assim como Mauro, Renan também fazia parte da programacéo do FestA!, mas
seu mural era pelo menos 1/3 menor. A execucio de sua obra foi a que mais sofreu
contratempos, sendo que a unica parte controlada por ele foi o momento da realizagéo
de seu croqui. Nesse croqui, ele mistura pensamentos como se fosse um diario do dia
a dia, com anotagdes de inspiragdes diversas, rascunhos de personagens e possiveis
cenarios.

Figura 19 - Esbog¢os Renan Santos

Fonte: Renan Santos

Haviamos acordado que Renan também produziria seu mural presencialmente
na Unidade, mas nos dias que antecederam sua chegada, as estradas foram
fechadas, impossibilitando sua viagem do sul do Brasil para S&o Paulo. Diante disso,
ele pensou em pintar cinco telas e envia-las para ndés, mas esse envio acabou nao
sendo possivel. Como solugdo, optou-se por imprimir seus desenhos em adesivos do
tamanho das telas planejadas. Assim como Mauro, Renan prefere criar suas proprias
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cores, pois se sente mais livre para experimentar e criar novas tonalidades durante a

producao da pintura, sem ficar restrito as cores previamente preparadas.

4.2.3 Um cha maluco

Figura 20 - Nicole Bustamante

Fonte: Nicole Bustamante

Nome da obra: Um cha maluco | Dimensao: 1.8x2.78m | Materiais: Impress&o em adesivo | Técnica:
Desenho em nanquim sobre papel e finalizado em software digital

Nicole tinha uma misséo pessoal: Alice no Pais das Maravilhas havia sido o
tema de seu TCC de graduagdo, mas, na época, ela nao ficou satisfeita com o
resultado. Agora, mais experiente, ela viu sua participagdo na exposigdo como uma
oportunidade de fazer as pazes com o seu eu do passado. Para o FestA!, inicialmente
pensamos em Nicole para ministrar oficinas, mas, mesmo naquela época, ela preferiu

criar um mural.
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Seu processo criativo € um dos mais curiosos da exposi¢cao. Apesar de ser a
menor obra em dimensao, ela é a mais detalhada, pois Nicole desenha cada parte da
ilustragdo com caneta nanquim em diversos papéis sulfite A4. Muitas vezes, ela
desenha um corpo com trés cabecas diferentes, pequenos detalhes de ornamentos
separados ou variagdes de roupas. Apos isso, escaneia todos os desenhos e, entéo,
cria o mural por meio de uma colagem digital, reunindo cada elemento
detalhadamente concebido.

A cadeira vazia no centro da mesa simboliza Alice ou o espectador. Na
ilustracdo, & possivel ver trés pratos pendurados, cujas ilustragcdes estao dispostas ao

lado da figura maior.

Figura 21 - Esbogo Nicole Bustamante

Fonte: Nicole Bustamante
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4.2.4 Alice no campo de Adinkra

Figura 22 - Mari Ser

Fonte: Mari Ser

Nome da obra: Alice no campo de Adinkra | Dimensé&o: 3x1.5m | Materiais: Papel de lambe-lambe e
cola | Técnica: colagem feita em software digital

A técnica com a qual Mari Ser mais se sente confortavel é a fotografia, mas,
para escapar da perfeicdo estética que ela busca, recorre a colagem, onde pode
construir mundos imaginarios e fantasticos com diversas imagens. Mari ndo estava
inicialmente na curadoria do FestA!, mas sentimos a falta de uma relagdo do tema
com o papel, o que nos levou a focar em trés artistas, cujas linguagens utilizam o
papel como material. Quando iniciamos a conversa com Mari, propusemos um mural
de “lambe-lambe”, mas ela desejava sair de sua zona de conforto e produzir uma
pintura. Nao nos opusemos e a deixamos livre para criar, mas, desta vez, suas ideias,
que normalmente surgem em forma de sonhos, ndo apareceram, o que a deixou um
pouco apreensiva. Apos tentativas e conversas, ela acabou retornando a ideia original
da colagem, mas de forma digital, ja que preferia ndo arriscar realizar o trabalho
presencialmente na Unidade por estar gravida.

Sua ideia comecou a tomar forma quando ela escolheu a Rainha de Copas
como personagem principal, ao se lembrar que, no tard, ela representa uma carta de
grande forca e feminilidade. A partir disso, Mari construiu sua colagem com elementos
que remetem a cultura afrodiasporica, substituindo as copas do baralho por simbolos
como o Adinkra Sankofa, que possui uma forma semelhante, mas cujo significado é a
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ancestralidade. Assim, ela foi dando forma ao cenario que remete a sua cultura afro-

brasileira, conferindo ao Pais das Maravilhas um ar mais tropical e menos europeu.

Figura 23 - Esbogo Mari Ser

Fonte: Mari Ser

4.2.5 Porque chamam ligoes

Fotografia 5 - Ariadine Pereira

Fonte: Everton Ballardin

Nome da obra: Porque chamam ligées | Dimensé&o: 2x2.7m | Materiais: Papel bobina 75g e paginas
de livros | Técnica: Papercut/Ikirié, recortada manualmente com estilete de precisao e bisturi
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Ariadine criou, em quase trés semanas de trabalho, um portal em renda de
papel para um universo composto por personagens menos conhecidos do livro Alice
no Pais das Maravilhas no imaginario comum: a lagosta e a tartaruga. Sua obra e sua
técnica, tdo precisas e detalhadas, encantam qualquer pessoa que se aproxima dela.
A artista desmistifica a sacralidade da obra de arte e ndo se importou em deixar a obra
ser tocada, nem em deixa-la exposta sem protecéao, pois entende sua efemeridade. O
portal de papel convida o publico a entrar nas paginas dos capitulos do livro, retirados
de exemplares antigos de Alice encontrados em sebos.

Seu processo € semelhante ao de Mauro: ela cria esbogcos e imagina a
composi¢ao geral, mas vai intercalando o desenho no papel, com poucos detalhes, e
o corte quase intuitivo. Sua ancestralidade portuguesa e a relagcdo com as
manualidades de sua avo a fazem uma tecela de fibras de papel, em uma obra que
utilizou mais de 7 metros de papel e 30 laminas para ser produzida.

O curioso da técnica de kirié (japonés) ou jianzhi (chinés) & que ela foi
inicialmente criada para a producao de mascaras de estampas, como as utilizadas na
técnica do esténcil. Aos poucos, essa técnica deixou de ser uma etapa no processo
para se tornar o produto final. E interessante notar que é uma técnica que exercita o

olhar negativo/positivo, pois grande parte de seus elementos € expressa no vazio.

Figura 24 - Esboco Ariadine Pereira

CORRg) R PARL R M Fouins FENT

Fonte: Ariadine Pereira
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4.2.6 Cortem-lhe a cabecga

Figura 25 - Daniel Esteves e Alex Rodrigues
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Fonte: Daniel Esteves e Alex Rodrigues

Nome da obra: Cortem-lhe a cabega | Dimens&o: 2x2m | Materiais: Impress&o em adesivo | Técnica:
llustragéo feita em software digital

Apesar de termos considerado a linguagem do quadrinho como uma técnica de
narrativa contemporanea para o capitulo final da exposigao, o roteirista Daniel Esteves
optou por homenagear os pioneiros dos quadrinhos do final do século XIX, que
publicavam em paginas dominicais uma narrativa condensada em uma unica imagem.
Para isso, Daniel enviou um croqui simples ao ilustrador Alex Rodrigues, no qual
dividia a imagem em trés partes, onde aconteciam narrativas simultaneas. A medida
que desenvolvia o trabalho, Daniel escrevia e delimitava as a¢gdes dos personagens,
formando o roteiro final. Simultaneamente, Alex realizava sua pesquisa de estilos e
personagens, comeg¢ando com um personagem existente e modificando-o
gradualmente até alcangar um estilo mais proprio. Inicialmente, faz um esbogo manual
em nanquim, depois digitaliza e, aos poucos, vai detalhando e criando a cena. O
curioso dessa colaboragao é que a dupla trabalha junta ha mais de 15 anos, mas essa
exposicao foi a primeira vez que eles criaram uma HQ que nao sera impressa nem

veiculada digitalmente.
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Figura 26 - Esbogo Daniel Estes e Alex Rodrigues

Fonte: Daniel Esteves e Alex Rodrigues

4.2.7 (In)tangivel

Fotografia 6 - Guta Moraes

Fonte: Everton Ballardin

Dimenséo: 25x25x25cm | Materiais: L& de carneiro escovada, tecidos, fibra siliconada, arame,
madeira, papel, bucha vegetal, tinta latex, plantas secas, resina, espelho, ceramica fria e pegas de
relogio| Técnica: Feltragem a seco
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Com muita calma, Guta Moraes foi sendo atravessada pelas mudancgas e
imprevistos que fizeram sua obra evoluir. Inicialmente, procuramos Guta por ela ter
um atelié especializado na criagao de objetos com feltro e, de imediato, pensamos em
materializar o coelho da historia de Alice. No entanto, mais de um ano depois, ao a
procurarmos para esta exposicéo e Ihe propondo algo novo, ela nos informou que ndo
conseguira manter o seu atelié e havia voltado a trabalhar com arquitetura. No
entanto, expressou grande interesse em participar do projeto.

Nesse primeiro momento, propusemos que ela criasse um pequeno coelho,
que ficaria no inicio da exposigéo e, ao longo do percurso, para os observadores mais
atentos, simulariamos Alice perseguindo o coelho durante todo o caminho, por meio
de pequenos pedacos do coelhinho escondidos entre a cenografia. Isso incluiria, por
exemplo, uma orelha escondida em cima de um painel, uma pata aparecendo de

relance ou um rabinho entre as paginas cenograficas, como demonstra a foto abaixo.

Fotografia 7 - Coelho

AR rsa

Fonte: Video do educativo da exposi¢ao

Disponivel em: https://youtu.be/fC-rEFGZUSg?si=VCfc1uCiWwk20eAWG

A ideia de perseguir o coelho se manteve na exposi¢cdo, porém, devido ao
painel de titulo da exposi¢ao, o coelho "inteiro" teve que se deslocar para o final do
percurso, onde havia uma pequena biblioteca contendo varias edi¢gdes do livro. Antes
de chegarmos a essa biblioteca, Guta criou uma pequena cena simulando o coelho
em sua toca, fazendo uma transi¢cao entre elementos dos livros Alice no Pais das
Maravilhas e Alice Através do Espelho, unindo elementos das cartas de baralho e do
xadrez, do reldgio e do espelho.

O processo de producgao da feltragem a seco é interessante, pois € o processo
natural utilizado para transformar |& de carneiro no que conhecemos como feltro.

Existem dois tipos de técnica de feltragem manual: a molhada e a seca. Em ambas, o
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processo visa entrelagar as fibras da 1a, formando um material muito resistente. No
entanto, o feltro é conhecido como "tecido nao tecido", pois € produzido por fricgao,
adesdo e/ou coesao das fibras da 1& de carneiro. Para realizar os objetos da
exposicao, Guta inicialmente cria um molde em tecido, coloca enchimento nele,
envolve-o com la de carneiro e, delicadamente, vai agulhando o objeto até que a la se

unifique com o molde.

Figura 27 - Esbogo Guta Moraes

Fonte: Guta Moraes

O que é um sentido, sentido com sentido?

E a realidade reinventada do real. E uma exposicdo visual que transforma
arte em narrativa e narrativa em arte. E um pais das maravilhas sem Alice ou
paginas sem um livro. E uma programacao festiva de cursos que virou uma
exposicdo de arte. E a possibilidade de, mesmo que em um curto espaco de
tempo, ressignificarmos a Alice pelo olhar de varios artistas, que representam
mundos novos e extraordinarios, recriando formas de fazer, coexistir e
apreciar a arte. Sao todas as reAlices que a gente quiser que exista. (Fujimori;
Xavier, 2021)

4.3 A arte de resolver problemas

Em seu livro “O Design como Storytelling” (2020), Ellen Lupton abre seu
primeiro capitulo dizendo que, quando ainda era estudante de arte, ouviu a frase "O
design € solugao de problemas". Uma das tradug¢des possiveis da palavra "design”
seria "desenho", porém, ndo no sentido artistico como mencionamos anteriormente,
mas no sentido de arquitetar ou estruturar. Assim, o design "desenha" a solugao para

um problema de diversas naturezas possiveis.
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“O design € um campo de possibilidades imensas no mundo complexo em
que vivemos. Por ser uma area voltada, historicamente, para o planejamento
de interfaces e para a otimizagéo de intersticios, ela tende a se ampliar a
medida que o sistema se torna mais complexo e a medida que aumenta, por
conseguinte, o niumero de instancias de inter-relagdo entre suas partes. O
design tende ao infinito — ou seja, a dialogar em algum nivel com quase todos
0s outros campos de conhecimento. Em seu sentido mais elevado e
ambicioso, o design deve ser concebido como um campo ampliado que se
abre para diversas outras areas, algumas mais proximas, outras mais
distantes. Nesse sentido, o designer pode sim ser artista, ou artesao,
arquiteto, engenheiro, estilista, marqueteiro, publicitario ou uma infinidade de
outras coisas. A grande importancia do design reside, hoje, precisamente em
sua capacidade de construir pontes e forjar relagbes num mundo cada vez
mais esfacelado pela especializagéo e fragmentagao de saberes.” (Cardoso,
2016, p. 107)

Por muitas vezes, imaginamos o design associado a marcas e a publicidade,
seja por logos, cartazes ou pelo design de certos produtos. No entanto, no meu dia a
dia, o design — especificamente o grafico — estava muito mais ligado as exposigdes
de arte. Quando essas eram mais complexas, o papel do designer se aproximava
bastante da cenografia, compondo, por meio da narrativa da exposi¢céo, o percurso
criado pelas paredes e a maneira como elas estavam dispostas, além da forma como
as legendas se comunicariam com o publico. Uma boa mediagdo de uma exposi¢cao
comega com um bom design.

Para a exposig¢ao reAlices, o setor de comunicacdo do Sesc Santo André
indicou o trabalho dos designers da Casa Rex. Apos uma breve reunido de pauta, eles
trouxeram uma excelente solugdo para o nosso desafio, transformando as ondas
cenograficas em paginas de livros e, ao mesmo tempo, integrando sutilmente a
identidade visual da primeira edicao do livro. Além disso, para dar uniformidade a
identidades artisticas tdo distintas dos artistas convidados/as, foi criada uma paleta
de cores sobrias, sendo elas o vermelho e o preto, remetendo as cores dos naipes de
cartas de baralho, combinadas a um bege amarelado claro, que remetia as paginas
de livros antigos. Para os painéis que antes eram ondas, agora, pareciam mais
paginas de livros, pois seu recorte foi evidenciado por meio da pintura e adesivagéao
de algum deles, dando contraste entre os painéis.



Figura 28 - |dentidade Visual
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Fonte: Casa Rex
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Fotografia 8 - Entre Bordas

Fonte: Guilherme Luiz de Carvalho Souza
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Figura 29 — Aplicacdo ldentidade Visual

Fonte: Casa Rex
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Pelas legendas das obras necessitarem serem informativas, pois ndo tinhamos
educador no espago, eles criaram uma legenda com contraste e grande o suficiente

para caber os textos de mediagao necessarios.

Figura 30 - Legenda de obras

&

Porque chamam li¢ées Cortem-lhe a cabeca!

Fonte: Casa Rex

Para que a comunicagdo nos meios digitais fosse coesa, os designers da Casa
Rex criaram vinhetas animadas a serem utilizadas no inicio dos videos, além de
modelos de cards e stories para o Instagram. Essa abordagem foi uma das melhores
experiéncias de design grafico, pois conseguiu resolver de forma criativa, elegante e

eficaz as restrigdes impostas pelo espaco.

Figura 31 - Redes sociais

Fonte: Casa Rex
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4.4 Linhas desenhadas

Cada um deve estar plenamente consciente de que sua prépria vida € uma
aventura, mesmo quando se imagina encerrado em uma seguranga
burocratica; todo destino humano implica uma incerteza irredutivel, até na
absoluta certeza, que é a da morte, pois ignoramos a data. Cada um deve
estar plenamente consciente de participar da aventura da humanidade, que
se langou no desconhecido em velocidade, de agora em diante, acelerada.”
(Morin, 1999, p. 62)

Escolher o incerto, a aventura e o inesperado fazem parte inerente do
processo criativo, seja ele na criagcdo de obras de arte ou na curadoria de uma
exposicao. Decidir entre o percurso desconhecido ao certo faz com que muitos
problemas e contratempos inevitaveis sejam uma consequéncia, mas, é por meio
deles que acabamos conhecendo um pouco mais de quem somos, e, assim,
potencializando criagdes futuras. A mesma coisa pode ser aplicada ao se iniciar um
processo de planejamento pedagogico. Imaginar como uma aventura incerta pode ser

um bom motivador para uma equipe que ja pode estar muito fadigada pelos

No caso de Nicole e Mari Ser, ambas se encontraram em um lugar

contratempos do dia a dia.

desconfortavel, seja por escolha, como no caso de Nicole, ou pela falta de inspiragao
criativa, como ocorreu com Mari. A passagem a seguir é do livro “How to be an artist”
(2020), de Jerry Saltz, onde o critico e historiador de arte mistura pensamentos e
exercicios descontraidos que podem ser utilizados em sala de aula, em momentos de

bloqueio criativo ou até mesmo em exercicios coletivos:

Faca uma lista de trés artistas cujo trabalho te deixa desconfortavel. Em
seguida, faga uma lista de trés aspectos especificos do trabalho de cada
artista que causam esse sentimento em vocé. Leia a lista com atencao;
pergunte a si mesmo se ha algo no que esses artistas fazem que vocé
também compartilha. Pense nisso com profundidade. Essa também é uma
6tima maneira de descobrir como certas caracteristicas podem ser
interessantes para vocé, podem se conectar com vocé, mesmo que as ache
perturbadoras. Coisas "ruins" podem ser grandes portas de entrada. (SALTZ,
2020, p. 36)

Esse exercicio proposto por Jerry Saltz (2020) pode ser muito util no
planejamento anual das atividades, especialmente para equipes envolvidas em

processos criativos ou educativos. Ele oferece um espaco para refletir sobre questdes
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desconfortaveis que a equipe possa estar enfrentando, seja em relagdo a temas
sensiveis que o territério deseja abordar, como racismo ou machismo, ou questdes
anteriores que néo foram bem resolvidas e que precisam ser revisitas.

Ao aplicar esse exercicio, a equipe pode se permitir confrontar essas
dificuldades de maneira construtiva e criativa. Isso pode abrir portas para novos
aprendizados, melhorar o ambiente de trabalho e garantir que o planejamento de
atividades futuras seja mais consciente e alinhado com as necessidades e realidades
do grupo e da comunidade em questao. Além disso, abordar essas questdes de forma
reflexiva permite que o processo criativo e a mediacdo artistica se tornem ainda mais

significativos e transformadores para todos os envolvidos.

O processo de Mauro € particularmente interessante por sua forma de
sacralizar o momento da pintura. Muitas de suas obras sdo efémeras, e ele escolhe
trabalhar com a ideia do momento presente, utilizando um unico pincel que, apos a
pintura, ndo sera mais usado. Da mesma forma, a tinta que ele aplica sé existira
naquela obra e sera repintada em pouco tempo. Esse ato transforma o processo
criativo em um momento de autoconhecimento, reflexdo e até meditacdo. Mauro
compartilha que, apesar de ter tremores em seu dia a dia, quando esta pintando, suas

maos sao capazes de produzir tragos precisos e controlados.

Formando a matéria, ordenando-a, configurando-a, dominando-a, também o
homem vem a se ordenar interiormente e a dominar-se. Vem a se conhecer
um pouco melhor e a ampliar sua consciéncia nesse processo dindmico em
que recria suas potencialidades essenciais.

Em consequéncia, e abstraindo-nos, pelo momento, de circunstancias
histéricas que possam favorecer ou ndo a plena realizagdo do potenciai
humano, queremos dizer que a criatividade e os processos de criacdo séo
estados e comportamentos naturais da humanidade. Sao naturais, no sentido
do préprio e também do espontédneo em que todo fazer do homem torna-se
um formar.

A criatividade é, portanto, inerente a condigao humana. (OSTROWER, 1977,
p. 53)

E necessario estar aberto ao autoconhecimento para que o processo criativo
se estabelega verdadeiramente. Temer o desconhecido dentro de si pode restringir a
proliferacdo do processo criativo, limitando o potencial deste momento.
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Ao escolher artefatos e pequenos objetos de valor nostalgico, como um
espelho e relégios do século passado, a obra de Guta acaba sendo carregada de um
sentido a mais do que ela previu. Nao so6 pelo coelho de feltro, mas também pelas
escolhas de todos os objetos que compde o0 ambiente de sua toca, sua obra transmite
conforto e nostalgia.

“Toda vez que olhamos para um artefato, associamos a ele uma série de
valores e juizos ligados a nossa historia, individual e coletiva. Nas raras
ocasides em que deparamos com uma aparéncia inovadora — algo
imprevisto, sem maiores referéncias na memoéria — o mais comum é rejeita-
la. O novo é quase sempre aterrorizante, precisamente porque ele carece das
camadas de familiaridade com que a memoria acolchoa nossa relagédo com
o mundo externo. Sendo as aparéncias dos objetos carregadas de
significados, isso quer dizer que todo artefato material é também
comunicagao, informagao, signo. Nenhuma cadeira pode ser apenas uma
cadeira. Ela é uma cadeira especifica, dentro de uma gama de possibilidades,
e carrega informagdes sobre estilo, procedéncia, valor, uso, e assim por
diante. Ou seja: todo artefato material possui também uma dimenséo
imaterial, de informagéo.” (Cardoso, 2016, p. 50)

A criacao de objetos artisticos, funcionais ou artesanais, de fato, € uma pratica
essencial dentro de programas de tecnologias e artes, pois permite que os individuos
se conectem de maneira mais profunda com o processo de producdo e com os
resultados finais. Esse tipo de pratica vai além do simples ato de consumir; ela
fomenta uma relagdo afetiva entre o criador e o objeto, tornando o trabalho manual ou
artistico uma extensao do proéprio ser e do seu olhar sobre o mundo.

Esse espaco de criagéo, ao incentivar a interagao direta com o objeto, ajuda a
combater a visdo consumista, muitas vezes superficial, que tende a reduzir os objetos
a simples mercadorias. Quando as pessoas estao envolvidas no processo de criagao,
elas passam a valorizar nao apenas o produto final, mas o tempo, o esforco e a historia
envolvidos em sua elaboragéo. Esse tipo de envolvimento também pode gerar uma
percepgdo mais critica sobre o consumo, estimulando o reaproveitamento e a
valorizag&o do feito a mao, da cultura local e das técnicas tradicionais, promovendo
um vinculo mais sustentavel e afetivo com os objetos que usamos.

Para enfatizar esta relagdo, um exercicio de equipe possivel de realizar no
planejamento € o de cada pessoa da equipe levar consigo um objeto que seja
importante para si e contar o porqué. Esta narrativa pode evocar ideias e afetos que
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podem ser muito importantes para a concepc¢ao de atividades futuras e de identidade

Nao haveria como compreender de outro modo o curso de crescimento nos
grandes artistas. Sua capacidade de se tornar mais amplos e, todavia, mais
simples ao mesmo tempo. Ndo se trata nesse “mais simples” de uma
simplicidade no sentido de uma reducdo ou eliminacido. Trata-se de um
adensamento, onde nada fica perdido e tudo é reelaborado com mais
coeréncia e maior multiplicidade. (OSTROWER, 1977, p. 165)

de equipe.

A obra de Ariadine, criada para a exposicao, foi um auto-desafio, marcando a
realizacdo de sua maior obra até entdo. A cada escolha feita durante a criagéo, ela
demonstrava muita seguranga e profundo conhecimento do processo. Ela estava
totalmente segura da sua técnica e, para ela, arriscar algo novo significava, na
verdade, aprofundar seu conhecimento para simplificar sua obra.

Essa reflexdo sobre o processo criativo de Ariadine se conecta diretamente
com a dinamica de equipes experientes. Quando se tem muito conhecimento e
pratica, o processo criativo pode, de fato, se tornar excessivamente racionalizado e,
em alguns casos, pode levar a um conformismo, onde as ideias acabam se tornando
previsiveis. Propor um "auto-desafio" para a equipe, como foi o caso de Ariadine com
a sua obra, pode ser uma excelente forma de incentivar a inovacao e aprofundar a
pratica, sem perder a esséncia. Ao confrontar temas desconfortaveis como Nicole ou
Mari Ser ou ao evocar memorias e afetos como Guta, os membros da equipe podem
se surpreender com novas perspectivas que emergem do processo.

A criacao de atividades que estimulem essa reflexdo e expanséao de ideias pode
resultar em um trabalho mais auténtico e significativo, levando a equipe a um lugar de
maior autoconhecimento e criatividade. Além disso, ao incorporar elementos
emocionais e simbodlicos, como objetos ou narrativas pessoais, as atividades podem
reforcar o vinculo da equipe e permitir uma conexado mais profunda com o trabalho
realizado, tornando a experiéncia mais rica e gratificante. Isto pode fazer com que o
processo de planejamento cresga e, ao mesmo tempo, se simplifique na compreensao

do que é realmente indispensavel para as atividades daquela equipe.
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A primeira linha curatorial deste projeto foi concebida com o foco no “aprender”,
visando promover autonomia, emancipagcdo e pensamento critico como principais
objetivos. Assim, embora esta exposicdo seja simples em sua execugdo, ela
compartilha dessa mesma premissa curatorial: o aprender. Essa abordagem inicial
serviu como base para inspirar os movimentos das demais linhas, que seriam
delineadas por cada artista.

O trabalho colaborativo e as narrativas construidas coletivamente foram
fundamentais para a realizagdo deste projeto. Infelizmente, ndo dispomos de
ferramentas para avaliar como a exposigao ressoou junto ao publico. No entanto, é
importante destacar que sua concretizagao so foi possivel gragas a visao artistica e a
contribuicdo de todos os envolvidos. Além disso, € fundamental reconhecer que o
processo de criagdo curatorial, envolvendo artistas e designers, é também uma
jornada de autoconhecimento. Esse percurso ndo apenas enriquece as praticas
criativas, mas também contribui para a manutencio da saude mental. Pessoalmente,
foi extremamente satisfatorio participar da construcdo dessa exposicdo em um
periodo tao curto e enfrentando tantas adversidades, mas com o apoio de uma equipe
harmoniosa. Isso incluiu as equipes de comunicagao, administracéo, infraestrutura e
servigos, que desempenharam papéis essenciais, bem como a gestao, especialmente
na figura do gerente, que acreditou na ideia e ajudou a viabiliza-la.

Uma das decisdes mais marcantes foi ndo representar Alice em nenhuma das
obras artisticas, atribuindo ao publico o papel de protagonista. Este conceito curatorial
refletiu o desejo de transferir o protagonismo ao publico, alinhando-se ao objetivo das
atividades formativas em tecnologias e artes. Esse protagonismo deveria ser tao
evidente ao explorar o espago expositivo quanto nas dindmicas educativas.

Por fim, o planejamento curatorial deve considerar a necessidade de permitir
que o publico se aproprie do fazer, criando sua prépria realidade unica. Essa
abordagem transforma o espago expositivo em um convite a criatividade e ao
aprendizado, conectando as inten¢des do projeto as experiéncias individuais de cada
visitante, como um processo de criagao de identidade.
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5 LINHA DE EXPRESSAO | ARTESANIA E OFiCIOS TRADICIONAIS

A macro area “Artesania e Oficios Tradicionais” abrange a ideia de artesania
como encadernacgéo, fabricagdo de papéis, papercutting, cartonagem, papel maché,
bonecos/as, bijuterias, mosaico e flamulas. E, como oficios tradicionais, estdo a
ceramica, modelagem do barro, cestaria, costura e alfaiataria, sapataria, joalheria,
ourivesaria e relojoaria.

Por meio das dissertagcbes de seis pessoas educadoras do programa de
tecnologias e artes que passaram pelo programa de “Mestrado em educacéo:
curriculo” da PUC-SP - Leonardo Franga de Morais Alves (2023) , Luciana Roméao da
Silva (2023) , Marcela Gomes Pupatto (2022) , Maira Caroline Martins (2021), Patricia
Pereira Campos (2023) e Sergio Segal Cardoso da Silva (2024) - este capitulo
procurara enfatizar a importancia da identidade intercultural e transdisciplinar
destas pessoas educadoras, em parceria com o/a técnico/a de programacgao, para a
criacdo de um planejamento pedagdgico frutifero. Essa combinagdo gera a linha
pedagogica do PTA. O objetivo deste capitulo é o demonstrar a natureza transversal
das atividades do programa a partir do olhar critico de seis pesquisadores.

Em 2021 foi langado o Almanaque FestA!l, criado por um grupo de
educadores/as e técnicos/as em tecnologias e artes durante o periodo da pandemia
de covid-19. Esta publicag&o teve como objetivo realizar o projeto FestA! apresentado
no capitulo anterior, de uma maneira remota e, nostalgicamente, remetendo aos
almanaques de atividades direcionada ao publico infantil. Nas paginas 48 e 49, o
capitulo “Pigmento” discorre sobre as cores da identidade, passando pelos grafismos
indigenas, a tatuagem japonesa, a tatuagem maori, as matrizes africanas e chegando
na maquiagem moderna. Esse texto descreve a importancia da pintura corporal como
expressdo da identidade individual ou de um grupo, enfatizando a criagao de tintas
para colorir a pele por meio naturais, por meio da terra, plantas e pedras em diferentes
culturas e para os mais diferentes rituais, como “crencgas religiosas, fases marcantes
da vida, status na comunidade, valorizagcdo da beleza, rituais de preparo para
situagbes como guerras e casamentos” (Sesc, 2021, p.48).
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Este capitulo passara pelos pigmentos que formam as cores que compdem a
pesquisa de seis pessoas educadoras que passaram pelo mesmo programa de
mestrado a que esta dissertacido pertence e procura evidenciar a importancia de suas
identidades para o programa. Suas linhas de pesquisa se misturam com sua formagéao
profissional e pessoal construindo uma paleta de pensamentos diversos.

Cada subcapitulo discorre sobre a pesquisa de cada uma das investigagdes e
se estrutura de maneira semelhante, que contempla uma breve narrativa pessoal da
pessoa pesquisadora, o objetivo de sua dissertagao, a especificidade do territério e
do espaco de tecnologias e artes da sua Unidade, o conteudo de seu projeto e as
reflexdes obtidas em suas pesquisas. Cada pesquisa € acompanhada de uma imagem
que compde o Almanaque FestA! e, entendendo a importéncia da ligagdo entre os
oficios tradicionais com as tecnologias, para iniciar este capitulo segue o ultimo
paragrafo do texto que abre o almanaque escrito pelo diretor regional da época Danilo
Santos de Miranda:

O principio orientador do FestA! reside no reconhecimento do potencial
criador de cada um de nés, independentemente de quaisquer fatores
externos ao desejo de nos expressarmos artisticamente. E ele que, alias, abre
caminho para a manifestagéo poética, valendo-se de vocabularios artisticos
e recursos tecnoldgicos fornecidos tanto pela contemporaneidade como pela
tradicao.

Os atuais anseios e capacidades inventivos podem encontrar vias de
realizagdo naquilo que as geragdes anteriores deixaram como legado —
sendo que este também resulta da reelaboragcdo de herancas ainda mais
remotas. O almanaque, originalmente voltado aos marcos temporais
astronémicos, passou a englobar elementos referentes aos mais diversos
ramos do conhecimento. Hoje, em plena era da informagdo e do remix,
mostra-se possivel fazer desse tipo de publicagdo um suporte de
engenhosidades cujas materializagbes dependem daqueles que o manipulam
e utilizam. Esse é o convite. (Miranda, 2021, p. 3)

Figura 32 - Pigmentos

Fonte: Almanaque FestA! (p. 49)
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51 Linhas de costura

Figura 33 - Trama

F voct sasiar
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Pode acreditar: uma toalhinha de renda é parente mais préximo de um cesto de palha

do que de um casaco de tricé. Para entender, esqueca o material e pense apenas no método

de produgao. As pegas de trico (e também as de croché) sao feitas com um fio que dé voltas

em si mesmo para formar os pontos. Ja na cestaria, nas rendas, na tecelagem e no macramé,

a trama é consequéncia do cruzamento de varios fios ou fibras

Fonte: Almanaque FestA! (p. 22)

Em sua dissertacéo “Atelié de Costura: experiéncias e processos na Educacgao
nao formal” (2022), Marcela Gomes Pupatto aponta que sua relagdo com a costura
vem de sua infancia por influéncia de sua avé materna. Apos o falecimento dela,
Marcela “herdou” sua maquina Singer 247, mas que, antes de chegar em suas maos,
passou pelas de sua mée, que comegou a usa-la e gostou tanto, que criou sua prépria
marca de artes em tecido. Desta forma, Marcela relaciona esta histéria pessoal com
o seu trabalho e com o tema de seu projeto.

O objetivo de sua dissertacdo é o de “identificar, a partir das praticas
presenciais, online e de ensino remoto, realizadas entre 2019 e 2020, como se
desenvolveram estas experiéncias (no atelié de costura ministrado por ela) neste
contexto de educagao nao formal.” (Pupatto, 2022, resumo). A sua pesquisa €&
composta de 14 experiéncias narrativas de participantes e, em conjunto com
levantamento bibliografico, analise de documentos institucionais e documentais,
compde um texto académico que contempla sua autobiografia, assim como o relato
de seu trabalho como educadora.

Contextualizando, o Atelié de costura, ministrado por Marcela, é formado por
um conjunto de atividades, em que cada uma parte de um tema, um material ou um
artefato previamente moldado e cada uma possui uma proposta pedagogica
especifica. Contudo, dependendo do encontro das pessoas que formar&do o grupo da
atividade, esta pode tomar rumos muitos diferentes. Os objetivos dos/as participantes
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pode variar tanto conforme seu grau de conhecimento como basico ou avangado ou,
até mesmo, pela sua motivacdo — muitas pessoas participam do ateli€ como maneira
de sociabilizacdo. E Marcela afirma: “como educadora, estimulo sempre esse
aprendizado coletivo.” (Pupatto, 2022, p. 37) Assim como vimos anteriormente, o
objetivo do PTA como um todo ndo € o resultado e sua profissionalizagdo presentes
da légica capitalista, o mais importante é o processo de aprendizagem, a convivéncia
e trocas com pares e com as pessoas educadoras. Desta forma, o objetivo do Atelié
de costura: “Busca-se, deste modo, a costura como processo de emancipagao
pessoal pelo e para o processo de criacdo. Valoriza-se o tempo do fazer, o processo
e a forma de aprender. O tempo da costura coaduna com o tempo da experiéncia.
(Pupatto, 2022, p. 38)

Desde 2011, Marcela atua como educadora do programa de tecnologias e artes
e, atualmente, estd no Sesc Pinheiros. Este Sesc possui uma localidade de facil
acesso de transporte publico, tanto por 6nibus quanto por metrd. Seu publico abrange
todas as faixas etarias, porém no momento de sua escrita em 2021/2022, Marcela
trabalhava no periodo noturno, assim descreve o publico de suas atividades: “trabalho
no contraturno do trabalho regular, no horario voltado ao descanso, lazer e/ou
educacgao/formacao de adultos. O publico adulto é o atendimento prioritario no meu
horario de trabalho.”

Anteriormente, ela descreve o local em que o ETA de sua Unidade estava, que
era um local de passagem, desta forma possuia a necessidade de “montar’ e
“‘desmontar” o espaco conforma necessidade, pois ele n&o tinha portas que

restringissem o seu acesso.

O ETA é um local de passagem e pode ser considerado um local inapropriado
a praticas educativas que exijam foco. Neste sentido, € preciso reafirmar a
importancia de criar uma situacdo educativa focada na mediagdo entre o
Atelié de Costura e o espago designado. Esta mesma condigédo, de
passagem, propicia a visibilidade das a¢des e o espaco reverbera. Neste
espago, eu converso com as pessoas sobre o projeto, conquisto mais
adeptos. E um ambiente de mediagdo muito significativo, um lugar de escuta
de narrativas pessoais. Ougo muitas histérias familiares envolvendo a costura
e mais repetidamente sobre o desejo de costurar. (Pupatto, 2022, p. 60)

Um dos desafios encontrados em sua pesquisa foi o de iniciar com um projeto
presencial e transpassa-lo para o virtual. Como ja foi apresentado, um dos atrativos

do PTA, além de educadores vocacionados, é a presenca de um espaco, que, no caso
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de Marcela, fez uma grande diferenga. No presencial, apdés a primeira aula de
apresentacao, em que a educadora fazia questao de colocar os participantes em roda,
para se reconhecerem como grupo, cada aluno, também, era responsavel por montar
e desmontar sua maquina de costura no espaco. No virtual, ndo havia como fazer
roda de conversa e, cada um, estava em seu espaco privado, ndo havia a zeladoria
coletiva do espaco e das maquinas. Nao havia cobranga de materiais ou da presenca.
Assim, as relacdes ficavam mais distantes. Entdo, como citado anteriormente, Marcela
ja acostumada com a natureza do ETA do Sesc Pinheiros em que proporcionava
trocas de histérias com o publico, se utilizou desta ferramenta para aproximar as
pessoas, trazendo mais relatos e reflexdes pessoais sobre o momento em que
estavamos passando coletivamente, e por meio do processo que chama de “coser”,
dando um sentido mais poético para a pratica e proporcionando uma outra

experiéncia, porém nao menos valida. Desta forma, Marcela conclui:

Nesse processo, aprendi muito sobre a minha pratica, minhas escolhas e
sobre a formacao que eu tive e que estou proporcionando. As escolhas feitas,
tendo como referéncia a arte, a cultura e a educagéo, muitas vezes nao se
iniciam de uma logica consciente e racional, mas séo referéncias para as
acbes que, quando analisadas, se articulam de forma indissociavel entre os
saberes advindos da relacdo entre Costura, Coser, Experiéncia, Sentido e
conhecimento académico.

Estes saberes propiciaram, na educacdo nao formal, a construgdo de um
curriculo flexivel, por meio de conteddos e metodologias com
intencionalidade educativa, respeitando principios institucionalizados, como
por exemplo duracdo, avaliagdo; que ndo se equiparam a educacgao formal,
diferenciando-se no sentido da escolarizagao da pessoa. (Pupatto, 2022, p.
94)

5.2 Linhas autobiograficas

Figura 34 - Imagem, Tempo & Movimento
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Fonte: Almanaque FestA! (p. 81)
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O educador Sergio Segal Cardoso da Silva, mais conhecido como Segal, em
“‘Educacao néo formal na pandemia de COVID-19: narrativas autobiograficas sobre a
experiéncia de um Educador de Tecnologias e Artes do Sesc Sdo Paulo” (2024) narra
o impacto pessoal vivido na natureza de seu trabalho na pandemia. Inicialmente, sua
pesquisa abrangeria mais educadores e suas experiéncias e, apesar de fascinado
pela profusao de diferentes experiéncias vividas por todas e todos, e, até mesmo, pela
mesma razao, decidiu-se focar em sua experiéncia, que ja era intensa por si propria.

O foco de sua pesquisa esta em sua narrativa autobiografica profissional vivida
nos tempos de pandemia de COVID-19 na educagéo n&o formal como educador do
programa de tecnologias e artes do Sesc Campinas. Sua pesquisa se insere nos
debates promovidos em um grupo de pesquisa intitulado “Formacéo de Educadores
com Suporte em Meio Digital”, em que ele participou durante o programa de mestrado.

O Sesc Campinas € a unica unidade presente na cidade, atendendo todos os
tipos de publico. Atualmente, o ETA do Sesc Campinas esta de mudanca, porém este
fator € de pequeno impacto neste capitulo, pois Segal foca a sua experiéncia vivida
na dificuldade de transigdo de seu trabalho presencial para o digital, com maior foco
no grupo de letramento digital, formado, em sua maioria, por pessoas idosas.

Segal traz em seu texto um paralelo do momento histérico pandémico, a
maneira como suas atividades foram sendo traduzidas do presencial para o virtual, as
ferramentas utilizadas e suas reflexbes sobre o processo. Relembra momentos
especificos passados pela rede do programa de tecnologias e artes para o ambiente
digital, como por exemplo, algumas unidades, que possuiam pdlos tecnoldgicos
(maquinas CNC'?, corte a laser'® e impressoras 3D') se juntaram para produzir
mascaras e, posteriormente, as maquinas de costura dos ETAs foram utilizadas por

2 Maquinas CNC, ou Computer Numeric Control (Comando Numérico Computadorizado), sdo
dispositivos controlados por computadores que realizam processos de fabricagdo com alta precisédo e
automacao. Elas sdo amplamente utilizadas em industrias e oficinas para cortar, moldar, furar, fresar e
executar outros tipos de operacdes em diversos materiais, como madeira, metal, plastico e vidro.

3 Maquinas de corte a laser sio dispositivos que utilizam um feixe concentrado de luz para cortar,
gravar ou marcar materiais com extrema preciséo. O feixe de laser é gerado por uma fonte de energia
(como um laser de CO,, fibra ou Nd:YAG) e direcionado por espelhos ou cabegotes controlados por
computador, permitindo um trabalho altamente detalhado e eficiente.

4 Impressoras 3D sdo € maquinas que criam objetos tridimensionais ao adicionar material derretido,
camada por camada, seguindo um modelo digital. Essa tecnologia permite a fabricagdo de pegas com
formas complexas e detalhadas que seriam dificeis ou impossiveis de produzir com métodos
tradicionais.
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funcionarios/as e contratados/as que costuraram mascaras de tecidos para doacgao.
Este primeiro momento foi seguido pela profusdo de cursos online em plataformas
diferentes, como teams, meet e zoom e a necessidade de que muitas unidades
passaram para inserir as pessoas idosas neste momento por meio do letramento
digital. Este foi, para todos, um desafio, pois era necessario achar maneiras de ensinar
alguém a mexer no dispositivo a qual ela precisava de auxilio. Segal, também,
participou do grupo que criou o almanaque FestA! publicagédo que ilustra este capitulo.
E, por fim, ele descreve uma boa experiéncia ao criar atividades com o educativo de
exposi¢cao, como visitas mediadas.

Deste processo, deixo as palavras do proprio educador, que ainda se faz
presentes em citacdes anteriores desta dissertagcao, reverberar sobre as reflexdes que

sua pesquisa proporcionou.

Por fim, essa analise, construida a partir da narragéo sobre minhas proéprias
experiéncias, apontou algumas reflexdes sobre como, nesse processo de
ressignificagdo do uso das tecnologias e experimentagéo de novos contextos
de aprendizagem, minhas praticas docentes foram transformadas, e mesmo
ap6s superar a pandemia, essas descobertas e aprendizados continuam
reverberando em minhas propostas educativas, contribuindo com meu
processo continuo de formagao docente, além de contribuir com a formacgao
de meus pares. (Segal, 2024, p. 93)

53 Linhas territoriais

Figura 35 - Trago

TRAGANDO TERRITORIOS

Fonte: Almanaque FestA! (p. 44)
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Leonardo Franga de Morais Alves, educador em tecnologias e artes desde
2017 no Sesc Bom Retiro, discorre em sua dissertagdo “Fabricacdo Digital em
contextos educacionais: Interlocugdes tedricas e praticas sobre o curriculo” (2023)
sobre a integragdo das tecnologias de fabricacdo digital, especificamente na
educacdo nao formal, mas aborda, também, a histéria e os imaginarios politicos e
sociais da automagdo do trabalho, o mundo maker e a relagdo da tecnologia no
curriculo de maneira critica e detalhada em varios aspectos da educacgéo, inclusive
em seu proprio percurso educativo. Como estudo de caso se atém ao projeto realizado
junto ao Curumim, projeto de educacédo nao formal no contraturno da escola, para
criangas de 7 a 12 anos, realizado pelo Sesc ha mais de 35 anos.

Fascinado pelas maquinas desde crianga em que gravava “sua propria voz
cantando uma musica em um gravador cassete ganhado de aniversario” (Alves, 2023,
p. 6) ou com um certo temor quando adolescente que foi “matriculado a contragosto
no Servigo Nacional da Industria para estudar mecanica industrial e ferramentaria, e
me deparei com maquinas as quais eu estaria destinado a operar pelos anos
seguintes, mas que facilmente podiam arrancar-me um brago como pena a qualquer
distracdo cometida.”(Alves, 2023, p. 6 e 7), chega no Sesc Bom Retiro para trabalhar
em 2017, ao mesmo tempo em que atuava como professor de arte na rede municipal
de S&o Paulo. Possivelmente, remetendo ao seu olhar infantil, ainda a intriga como
educador a maneira em que o publico, criangas e adultos, se hipnotizam por estas
maquinas, por isso, sua pesquisa “se propde a superar esse véu de fascinacao
tecnoldgica, para analisar criticamente como a introdugdo da fabricagdo digital em
ambientes educacionais pode contribuir para uma educacgao critica e que favorega a
construcédo da autonomia.” (Alves, 2023, p. 7),

A localizagao deste Sesc no bairro do Bom Retiro em Sao Paulo traz para ele
uma identidade unica na rede, pois, historicamente, € um bairro que acolhe uma
grande populagdo de imigrantes e, muitos deles, recentes. O territorio possui uma
grande quantidade de comércio e circulacdo de trabalhadores, fornecedores e
consumidores. Entre lojas de roupas, restaurantes, pequenas fabricas de confec¢ao
téxtil e corticos, ha uma populagdo em situagédo habitacional muito fragilizada e, por
isso ha, também uma grande rede de assisténcia social e de saude, assim como

muitos coletivos de arte e de cultura e movimentos sociais que se instalam no bairro.
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Desta forma, o publico que circula no Bom Retiro é formado pelo publico cativo de
Sesc que vao para eventos especificos como shows, exposicoes e pecas de teatro,
pessoas de todas as idades que vivem no bairro e criangas que fazem parte do
programa Curumim, que as acolhe em horarios que ndo estariam na escola,
fornecendo um conjunto de atividades que enriquecem o seu olhar e estar no mundo.

A arquitetura do Sesc Bom Retiro é muito convidativa e acolhedora. Possui um
vao, chamado de area de convivéncia em que, ao olhar para cima, é possivel mapear
rapidamente com os olhos a ocupagédo dos outros andares. Mesmo de longe é
possivel enxergar o ETA da Unidade, porém a sala ganha outros contornos de perto.
Ela instiga a curiosidade por meio de suas janelas de vidro e, ao entrar, o mobiliario
que compde a sala, pensado pela equipe da Unidade contemplando suas
especificidades, vai se revelando de maneira fascinante. Boa parte dos armarios
possuem rodinhas e sao organizados por tipos de materiais, facilitando o acesso do
publico e dando autonomia para eles navegarem pelo espago. Em 2018, foram
construidas as maquinas de fabricagdo digital CNC e impressora 3D durante
atividades realizadas. E, com a reforma do espago em 2022, que trouxe o mobiliario
€ mais organizagao ao espago, a equipe passou a ser composta por dois educadores
€ uma nova educadora e, posteriormente, foi adquirido uma cortadora a laser e mais
uma impressora 3D, desta vez, adquiridas comercialmente.

Inicialmente, seu trabalho como educador contemplava as atividades noturnas
para um publico mais adulto e, aos domingos, ministrava atividades para um publico
mais amplo familiar. A citagdo que segue demonstra um ponto de vista de construgéao
do curriculo pelos educadores que reforca o olhar que esta dissertacdo se

fundamenta:

“por muito tempo a construgéo curricular do Programa de Tecnologias e Artes
foi amparada, em boa medida, no perfil profissional dos educadores e
educadoras atuantes, em seus critérios subjetivos, repertorios e saberes
especificos. Pois bem, nesse sentido a construgdo do curriculo existe
implicita desde a formulagdo dos critérios e perfis de contratagdo destes
profissionais. A passagem para a construgdo de um curriculo comum,
explicito, caso se queira, deve considerar esse processo, essas experiéncias
vividas, sob o risco de aplicar uma compreensao prescritiva e normativa do
curriculo.

(...) Apesar de sua ampliagdo institucional em curso, com inauguragdes de
novas unidades, verifica-se na atuacdo do Sesc Sdo Paulo e de seu
Programa de Tecnologias e Artes um espirito de atuar em observancia as
demandas e especificidades locais, acuradamente, desde a arquitetura de
seus edificios ao desenho de suas programagodes. Atuar através de uma rede
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institucional, e em redes de parcerias, conjugar as missodes institucionais com
um olhar acurado para as contradigcdes locais, valorizar as especificidades de
cada processo e de seus atores particulares, e conquanto tudo isso construir
critérios e um curriculo comum, que responda a sua tarefa publica, que
compartilhe seus critérios, eis os desafios que o Sesc Sdo Paulo encontra em
sua riqueza.

(...) Em seus conjuntos, regional e local, é possivel reconhecer a persisténcia
de temas, conteudos, abordagens, percursos e formas. Através de suas
programacgdes continuas e variadas, o Programa constitui processualmente
um curriculo vivo e vivido, em que expressa suas preocupacdes, métodos,
desafios e intencionalidades. Ele é a base incontornavel da construgao futura
de qualquer proposigao curricular. (Alves, 2023, p. 191-193)

O projeto realizado com o Curumim consistiu em projetar uma cidade
coletivamente, por meio das ferramentas de fabricag&o digital. O processo se iniciou
em entender os desejos, insatisfacbes e anseios das criangas com o territorio que as
rodeiam para, entdo, elaborarem uma cidade juntas. O pesquisador refor¢a que,
durante as atividades, houve um cuidado para nao focar o processo no desenhar e
fabricar pecas individualmente, dando énfase para a ferramenta, mas, sim, houve o

enfoque nas criangas como protagonistas dos processos e no criar coletivo.

Fazer com as préprias maos exige tempo. Tempo de elaborar, imaginar,
organizar, planejar, testar, falhar, refletir, refazer, recomecar. O projetar e o
fabricar das criangas necessita de protegdo dos ritmos e das urgéncias da
vida econbmica e social, bem como seu brincar. Ralentar, nesse mundo,
exerce certa criticidade. A ideia de inovagdo no contexto maker,
especialmente quando se refere aos contextos educacionais, deve ser
reconsiderada. Sua énfase no produto, na solugdo mais eficiente e elegante,
no resultado original e diferencial, por vezes pode sufocar a reflexdo sobre as
relacbes estabelecidas no processo de aprendizagem. Por suas
particularidades, felizmente, o Programa Curumim e o Espago de
Tecnologias e Artes sao espacos privilegiados para essa distens&o temporal,
tanto em relagédo aos ritmos escolares e urbanos, quanto ao emprego das
tecnologias cada vez mais velozes e aos ritmos do trabalho em geral. A
reflexdo sobre as temporalidades do fazer é outro componente curricular
importante e comum para tais programas, o que retomaremos adiante.
(Alves, 2023, p.198)

Diante do exposto, a dissertacdo de Leonardo apontou a importancia das
diversas vozes que compde a construgdo curricular do programa, além da diversidade
epistemologica e tecnoldgica, a importéncia do territério e como tudo isso se
materializa na arquitetura do espaco.

Leonardo finaliza o texto relatando que no plano pessoal sua pesquisa trouxe
novos questionamentos, o que € positivo tanto para academia quanto para o trabalho
do educador na instituicao e, deixo aqui uma ultima citacao: “Interessa, nesse sentido,

talvez em uma pesquisa futura, compreender o que a educacao tem a contribuir com
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a critica das tecnologias, e menos o que as novas tecnologias podem oferecer a
educacéo.” (Alves, 2023, p. 211)

5.4  Linhas experimentais

Figura 36 - Remix

“ESTETICA DA GAMBIARRA"
Esse foi 0 nome de uma mostra
de Cao Guimaraes realizada
no Sesc Interlagos em 2015.
Captadas entre 2008 e 2014,

as imagens em trios levam o
titulo de Nichos de Gambiarras
e foram agrupadas pelo autor
conforme os temas.

Fonte: Almanaque FestA! (p. 85)

Em “Pratica construtiva como praxis educativa: experiéncias curriculares de
ensino e aprendizagem a partir da nogao de canteiro” (2023), a educadora do Sesc
ltaquera desde 2017, Luciana Romao da Silva, traz a sua experiéncia de arquiteta,
especificamente, de espacos educativos chamados canteiros experimentais, para
dentro do ETA. Nestes espacos “sdo conduzidos experimentos praticos sobre
técnicas, estruturas e fazeres construtivos, buscando-se encorajar nos estudantes
uma viséo sistémica e integrada sobre projeto e execugdo de obra. (...) nos canteiros
experimentais busca-se unir conhecimento académico e praticas cotidianas de
construgdo, por meio da convivéncia e do dialogo permanente entre técnicos
construtores, professores e estudantes.” (Da Silva, 2023, p. 12)

O objetivo da atividade no ETA era de, inicialmente, receber os participantes
com um café coado na hora, semelhante ao que acontece nos canteiros de obra, e,
por meio de memdrias pessoas € nivel de conhecimento sobre construcdo civil, seria
produzido, pelos participantes, coletivamente, uma unica obra. O que se diferencia de

uma obra tradicional € que o projeto n&o seria entregue por um arquiteto para sua
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execucao, ele seria pensado pelos participantes. A cada novo encontro, o projeto seria
aprimorado. Contudo, este acabou ndo tendo a adesdo desejada pelo publico e €,
neste lugar, que sua pesquisa encontrou seu objeto de estudo: nas incertezas e nos
erros cometidos neste projeto, que a conduziu por um percurso formativo de grande
importancia.

Luciana inicia seu interesse pela arquitetura desde muito cedo, ao acompanhar
seu avo erguer paredes sem ter a formag&o académica para isto. Ele mesmo construiu
a casa em que viveu durante toda a sua infancia. Por esta razéo, teve um choque ao
entrar no curso de arquitetura, pelo seu repertorio ser tdo distante das rigorosidades
da academia. “Eu enxergava o curriculo como muitas vezes enxergo o desenho
técnico, uma armadura rigida a qual as vontades e os saberes dos sujeitos que o
vivenciam diariamente estao submetidos” (Da Silva, 2023, p.22). Talvez por esta raz&o
Luciana traz tanto para sua pesquisa quanto para o seu trabalho como educadora este
olhar de ndo hierarquizar o pensamento da agao e, sim, de coloca-los em lugar de
equénime valor de aprendizado.

O bairro em que a unidade em que ela exerce seu trabalho, Itaquera, é um
muito antigo com muita riqueza de cultura e movimentos sociais que convivem com a
pobreza e vulnerabilidade de seus moradores. A unidade é vizinha do parque do
Carmo, do rio Aricanduva e de bairros como S&o Mateus e Cidade Tiradentes. Além
disso, € um dos maiores espagos do regional, com aproximadamente 350 mil metros
quadrados e é caracterizada como unidade campestre, por possuir uma extensa area
verde. E, é nesta localidade em que esta o ETA, que atualmente, divide o seu espago
com outro, o chamado espaco de brincar. Este ETA tenta se assemelhar, visualmente,
a ateliés de arte ou as garagens de uma casa, repleto de ferramentas, com marcas
de tintas e intervengdes acidentais acontecidas durante o seu uso, cheio de
“‘quinquilharias”, resultado de muitas oficinas e, especificamente, Luciana descreve
‘nos deparamos com obras em andamento, outras finalizadas, algumas que
simplesmente estdo ali, pela metade, a espera de alguém que as conclua numa
préxima visita, em processos quase nunca lineares de invencdo, imaginagéo e
aprendizado conjunto.” (Da Silva, 2023, p. 24). E interessante ver como a educadora

define, por meio de suas palavras, a formag&o do curriculo no programa:

No ETA, a intencionalidade cidada que define o seu curriculo se relaciona
diretamente a algumas das questdes levantadas no capitulo anterior:



103

1. A indissociabilidade entre fazer, pensar e refletir na praxis educativa;
2. A resolugao coletiva de problemas como caminho para o ensino e
aprendizagem;

3. A valorizacado de diferentes técnicas, saberes e corporeidades para se
chegar ao objetivo proposto;

4. O olhar critico para a realidade e problemas apresentados, entendendo-os
como parte de um processo historico e, portanto, passiveis de mudancgas de

acordo com nossas agodes coletivas no presente. (Da Silva, 2023, p. 86)

Assim como Leonardo, € na chave do coletivo, que Luciana procurou trabalhar
o seu projeto. Ela se utiliza da ética hacker para fundamentar sua atividade por meio
do compartilhamento de saberes através de cddigos aberto para uma resolugao
coletiva, exaltando dois valores: convivialidade e dialogicidade. Diferente da
experiéncia de Leonardo, Luciana aponta algumas razdes para seu projeto nao ter
tido o éxito que esperava. Pelo fato de depender do que chamamos de publico
espontaneo, sua atividade fica sujeita a uma comunicagao efetiva com aqueles que
teriam interesse na atividade e, dentro a profusdo de atividades ofertadas para o
publico, sua atividade acabou ndo chegando naqueles/as que se interessariam por
ela. Ao focar o trabalho no ETA, acabou explorando pouco os outros espagos abertos
que a Unidade Itaquera possui, que poderia inspirar experimentacbes muito
interessantes, até mesmo, ligada a outras questdes como meio ambiente e
sustentabilidade. Desta forma analisa que a atividade podia ter sido articulada com
outros agentes do territério que poderiam se beneficiar desta ideia dos canteiros
experimentais e a ideia poderia se expandir para bioconstrugcdo, por exemplo. E
evidencia em todo o seu processo de pesquisa algo muito importante que, até mesmo

no dia a dia do PTA esquecemos de fazer, a reflex&do critica sobre o fazer.

Se nos curriculos das faculdades de arquitetura os canteiros experimentais
buscam reforgar uma visdo sistémica da profissdo, juntando novamente
desenho e canteiro de obras, pensamento artistico e artificio, para nos, no
ETA-ltaquera, as praticas de canteiro experimental podem se transformar em
exercicios bastante importantes de re-humanizagcdo das tecnologias via
praxis educativa.

Mesmo em atividades que ndo se vinculam diretamente ao tema da
construcéo civil, a légica dos canteiros experimentais — resolugdo coletiva de
problemas, convivialidade, cuidado com os diferentes corpos, criagdo de
tempos de qualidade e exercicio da liberdade criadora — faz-se relevante.
Nesse sentido, o fortalecimento da nogéo de canteiro dentro do ETA-ltaquera
€ uma das respostas curriculares que podemos oferecer aos discursos e
praticas hegemoénicos sobre Tecnologia como constructo de poder — para
todos. (Da Silva, 2023, p. 107)
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55 Linhas do fazer

Figura 37 - Forma & Volume

= MAQUINAS
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IMPRESSORA 3D
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ela produz pegas tridimensionais (2}
que vao de um pequeno
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de carros e proteses que
substituem ossos

Fonte: Almanaque FestA! (p. 64)

Em “Cultura Maker na Educacéo nao Formal: Fabricagao Digital e Arte Téxtil -
A Integragao entre Tecnologias e Artes” (2023), a educadora Patricia Pereira Campos
inicia seu texto rememorando sua infancia e o encantamento que possuia em
desmontar coisas para saber como elas funcionam. Formada em educacgao artistica
com habilitacdo em artes plasticas, inicia sua carreira como professora em uma escola
publica e, entre cidades diferentes e novas diplomacdes, em 2016, inicia seu trabalho
no Sesc Campinas, mesmo ano em que foi construida, a partir de atividades do ETA,
uma impressora 3D e uma CNC Router. Neste momento se inicia seu encanto por
estas maquinas que se torna mais forte quando, em 2018, é transferida para o Sesc
Avenida Paulista. O ETA desta unidade é elaborado para ser um dos espagos mais
tecnoldgicos do regional, sendo adquirido para o espago impressoras 3D, CNC router,
uma plotter, uma cortadora a laser, maquinas de costuras, camera de fotografia,
placas do tipo Arduino e diversos outros equipamentos do universo digital.

O objetivo da sua pesquisa de mestrado se encontra no planejamento e
execucao de uma atividade que une fabricagao digital com arte téxtil (contemplando
0 uso de computadores, maquinarios de fabricagao digital e costura e tecelagem) e
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analisar os relatos dos participantes da atividade para refletir sobre a integracéo entre
tecnologias e artes a partir deste projeto. Os conceitos e reflexdes que a educadora
entrelaca em sua dissertagcado sao de educacao nao-formal, praticas docentes, cultura
maker e hackerismo com contextos do Sesc, seus territorios, publicos e espacos.

O Sesc Avenida Paulista € uma edificagao vertical e por ser uma das unidades
mais novas e por estar numa regiao que borbulha culturas variadas, seja no formato
de museus, faculdades, cinemas, restaurantes e escritorios, sua programagéo nao
poderia ser diferente. Por lIa passam publicos de todas as idades e faixas etarias,
porém o ETA da Unidade fica em um andar em que é preciso pegar o disputado
elevador para ser alcangado. Assim, s6 0s mais interessados procuram as atividades.

Assim como Leonardo e Luciana, evidencia suas reflexdes sobre o curriculo no
PTA:

Foi observado que o curriculo que permeia as ag¢des dos educadores de
tecnologias e artes da instituicdo € um curriculo tacito, ndo formalmente
expresso ou sem diretrizes definidas com clareza de detalhes. Entretanto, a
pesquisa identificou a existéncia de um curriculo implicito nas atividades dos
ETA comum as diversas as unidades do Sesc Sdo Paulo por onde atuou
profissionalmente. (Campos, 2023, p. 78)

Assim, embora nao exista uma diretriz formal, o curriculo é construido pelos
educadores, pelos proprios ambientes (os espagos de tecnologia e arte) e
seus maquinarios e materiais e pela linha da programagdo que la se
desenvolve.

(...) Um fato importante deste curriculo é que a pratica pedagogica considerar
nao s6é a metodologia, o processo criativo dos alunos, mas a voz do publico
que participa das atividades. A educadora, no caso a pesquisadora, adotou
um curriculo modelado na préatica pedagdgica. Assim, ao longo dos cursos ha
adaptacdes no curriculo e os participantes podem aprender segundo seu
estilo e ter autonomia para criar seus projetos. O curriculo em questéo (...)
utiliza a metodologia ativa, autonomia e colaboragao. (Campos, 2023, p. 79)

Como resultado da sua pesquisa pontua a importancia da reflexdo
proporcionada por este momento de indagar e pensar criticamente sobre o seu
trabalho e como sua pratica pedagogica ganhou novos contornos por meio do
aprofundamento do tema e referéncias bibliograficas. Além de refletir sobre o impacto
positivo dos processos de colaboracéo e elaboragdo de um projeto que contempla a
metodologia ativa de seus participantes na atividade, também ressalta, por meio dos
relatos dos participantes, o afeto resultante neste processo entre todas as pessoas

envolvidas, educadora, participantes e familiares.
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Linhas interseccionais

Figura 38 - Impressédo, Matriz & Copia
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O artista Eduardo Ver (Sao Paulo/SP, 1979) leva até quatro
meses entalhando suas matrizes de madeira utilizando
apenas um instrumento metélico, a goiva. Depois de
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prontas, elas recebem tinta e, usando uma colher
de pau, Eduardo pressiona o papel contra elas para
obter as reprodugdes, ou seja, as xilogravuras. Foi assim
que fez em 2015 Meu Corpo Meu Templo Territério
Consagrado, peca de 1,06 x 1,78 m que traz simbolos
sagrados da umbanda, religido afro-brasileira. A obra

foi exposta na 13" ediéo da Bienal Naifs do Brasil,
no Sesc Piracicaba,

Fonte: Almanaque FestA! (p. 15)
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A dissertacdo “EDUCACAO INTERSECCIONAL: Préxis Transformadora de

Educadores/as Sociais no Enfrentamento ao Epistemicidio” (2021) da educadora

Maira Caroline Martins se diferencia dos outros, pois foca em um problema central

dos trabalhos dos educadores dos programas tecnologias e artes, juventudes e

curumim do Sesc S&o Paulo. A imagem escolhida para este subcapitulo se refere a

um programa, até o momento, ndo exemplificado nesta dissertagdo, mas que,

também, faz parte do programa de artes visuais do Sesc S&o Paulo: o Acervo Sesc

de Artes. Coloco o acervo neste momento, pois ele cumpre uma fungao importante na

instituicdo, além da aproximagao do publico com as artes visuais nos espacos das

unidades que estao repletas de obras, em sua maioria, que compde a histéria da arte

brasileira, ele, também, educa o olhar gerando pertencimento por meio do encontro
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furtuito das obras com o publico em seu caminhar diario. O tema explorado por Maira,
nao se atém a um projeto de UO e nem mesmo especificamente ao programa de
tecnologias e artes, mas seu objetivo é de analisar praticas pedagogicas diarias dos
educadores em suas unidades “a partir da relacdo entre educacao popular, curriculo,
feminismos decoloniais e estudos criticos da branquitude, apontando caminhos
possiveis para intensificagdo do enfrentamento da problematica do epistemicidio®
racista/machista em espagos educativos.” (Martins, 2021, resumo)

Antes de ingressar no Sesc, Maira trabalhou como educadora na modalidade
EJA e, em 2011, ingressou no Sesc Sdo Paulo. Além disso, possui um trabalho
artistico potente com o seu projeto de roda de samba, o Samba de Dandara. No
momento de sua dissertacdo, Maira trabalhava como educadora no Sesc Osasco,
ministrando atividades de letramento digital e propostas de “rodas de discussao sobre
corpo, territoério, narrativas de vida, arte e tecnologias sociais com um grupo de
meninas de 13 a 17 anos, que fazem aulas de futebol feminino no Sesc Osasco.”
(Martins, 2021, p. 20 e 21). Sua dissertagdo é estruturada em quatro capitulos:
“Educacéo e Curriculo: Sentidos sociais da Educacdo”, que disserta sobre educacao
popular brasileira e curriculo critico e emancipador; “Epistemicidio, Colonialidade e
Branquitude” sobre a construgao da branquitude brasileira e como as relagdes racistas
e machistas da sociedade atravessam a educagao; “Interseccionalidade,
Decolonialidade e Praxis Transformadora”, apresenta “os conceitos de
interseccionalidade, olhar decolonial e praxis transformadora como ferramentas
analiticas no tensionamento das realidades e no enfrentamento ao
epistemicidio.”(Martins, 2021, p. 25); e, em “Pesquisa de campo”, discorre sobre os
programas juventudes, curumim e tecnologias e artes e, por meio de analise dos
dados provindos de entrevistas feitas a partir de um roteiro semiestruturado (formato

roda de conversa), formula suas consideragdes finais.

15 Epistemicidio &, de acordo com Santos, a total aniquilacdo do ser, do existir de povos considerados

inferiores pelas cosmovisdes eurocentradas durante o periodo colonial € na modernidade/colonialidade
(Quijano apud Martins, 2021, p. 45).
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A proposta de uma educacéo interseccional a partir da praxis transformadora
de educadores/as sociais deve estar articulada ao desenvolvimento de um
pensamento critico, € deve considerar que mesmo sendo parte de um
sistema-mundo fundado na Vvioléncia colonial, fundamentado na
colonialidade, e atualmente, no enfraquecimento dos valores comunitarios,
ha possibilidade de uma educagao dotada de poténcia a partir da ideia de
praxis transformadora, disposta a dialogar com a complexidade de formas de
estar no mundo a partir da intersecgdo de variados eixos de identidades,
resistindo as maneiras preconceituadas e reduzidas, buscando o
entendimento de que existem avenidas identitarias (AKOTIRENE, 2019)
onde, por vezes nos distanciamos e por vezes nos encontramos em nossas
subjetividades e percursos historicos. (Martins, 2021, p. 107)

57 Linhas educadoras

Inicio este capitulo com um trecho do texto que abre o colorido Almanaque
FestA! cujo projeto sempre foi uma celebragéo do aprender, seja ele presencial ou em
formato impresso e, por ser um projeto em rede, € como se em todas as Unidades
ecoa-se os valores do PTA na pratica e que, neste capitulo, isto também pode ser
observado pela o6tica reflexiva e critica, por meio das dissertacdes destes seis
educadoras/es do programa. Este € um dos pontos fundamentais do programa: a
importancia do na pratica educativa. Em nosso trabalho diario, devido
as demandas, é muito complexo achar um tempo para nos debrugarmos sobre a
pratica. Estamos sempre produzindo programag¢des em grande volume e a pesquisa
acaba sendo mais voltada para temas e atividades que queremos realizar do que para
avaliar o que foi feito. E, principalmente, como no caso da dissertagdo de Maira, &
importante ir além da pratica do fazer técnico, mas entender quais temas podem ser
importantes para conduzir as atividades, quais temas s&o urgentes de serem tratados
dentro do programa e que, por estarmos na chave de educagéo nao formal, isto pode
ser colocado de maneira experimental até poder se entender a melhor forma de
decolonizar o olhar nas atividades e trazer um olhar feminista e antirracista para o que
fazemos no PTA. Nos trabalhos de Segal e Leonardo, ambos compreendem o seu
papel de educador como um mediador entre as ferramentas tecnoldgicas e o perigo
do uso deslumbrado delas. Reforgcando a necessidade de suas atividades educativas
sempre abordarem o pensamento critico sobre o uso diario das tecnologias.

Neste paragrafo trago a importancia dos para o programa.
Estes temas podem surgir tanto nas Unidades, por meio do que chamamos de
projetos especiais, como, por exemplo, no Sesc Pompeia, que foi a ultima unidade



109

que Maira da Rosa passou, que, mesmo com sua auséncia, o projeto “Tecnologias
Ancestrais” continuou sua pesquisa no final deste ano (2024). Ou estes temas podem
surgir por meio de uma orientagao em projetos institucionais, como o FestAl, para que
as unidades procurem inspiragéo, como, por exemplo, no momento pos pandémico,
o tema que inspirou algumas programagdes foi a saude mental nas praticas em
tecnologias e artes. E, por esta raz&o, € possivel observar que estes temas acabam
ressoando posteriormente nas Unidades, seja por meio da influéncia de um projeto de
uma UO especifica ou por um tema orientador do FestAl, com isso o curriculo acaba
sendo feito de uma maneira colaborativa em que alguns pensamentos influenciam os

outros.

(...) a construgéo curricular do Programa de Tecnologias e Artes através de
sua programacgao publica. Em seus conjuntos, regional e local, é possivel
reconhecer a persisténcia de temas, conteudos, abordagens, percursos e
formas. Através de suas programagdes continuas e variadas, o Programa
constitui processualmente um curriculo vivo e vivido, em que expressa suas
preocupagdes, métodos, desafios e intencionalidades. Ele é a base
incontornavel da construgao futura de qualquer proposigao curricular. (Alves,
2023, p. 191 a 193)

Com as contemplagdes trazidas por Luciana, observa-se outro ponto
importante do programa que é gerar a colocando o pensamento critico e
pratica do fazer no mesmo lugar, procurando ndo separar quem elabora de quem faz.
O publico é convidado a fazer as duas coisas ao mesmo tempo, isso gera um curriculo
que possui uma intencao de trazer a autonomia da pessoa como ponto central. Além
da valorizacao de diversas técnicas, saberes e corporeidades sem hierarquia.

O perfil das pessoas educadoras demonstra como esta variedade de
identidades e subjetividades é o cerne do desenvolvimento curricular das atividades
do programa. Sao eles que formam o curriculo e sua intencionalidade, em parceria
com a/o técnica/o de programacgao. E esta sinergia de grupo que faz o programa
acontecer. Neste pequeno recorte da pesquisa de seis educadores isto ja é possivel
ser percebido, entendendo que isto equivale a aproximadamente 6% dos educadores
que temos na rede. Esta diversidade de identidades é riquissima e importantissima
para o programa, pois sdo seus olhares e fazeres no mundo que constroem o seu
desenvolvimento curricular.

E interessante, também, perceber como o trabalho que é realizado agora pelos

educadores/as vem de suas infancias, observo isto tanto pela maneira como eu
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mesma escolho contar sobre a minha trajetéria no capitulo 3, quanto em que
Leonardo, Patricia, Marcela e Luciana relatam sobre seu olhar infantii em suas
dissertagbes. Leonardo vai além e traz este lugar da importédncia da construgao
criativa do olhar na infancia, trabalhando com o Curumim em seu projeto.

E, utilizando esta metafora bonita do trabalho de Luciana:

Ti-jo-lo: palavra geradora emblematica na educacdo e, para mim, agora,
elemento educador fundamental na arquitetura e no curriculo. Acho que a
primeira coisa que farei, uma vez terminada a escrita, é re-ajeitar minha
biblioteca: o tijolo de meu avé vai ficar bem bonito pertinho também das obras
do educador. (Da Silva, 2023, p. 108)

Os educadores sao os tijolos do programa que fazem dele um local de
acolhimento e aprendizagem além das técnicas ou dos trabalhos criativos e artisticos,
como foi levantado nos trabalhos de Marcela e Patricia, o permeia o programa
e este € um componente importante. Em atividades curtas de 2h isto € mais dificil
acontecer, porém em atividades de longa duragdo, um dos objetivos € motivar a
construcdo coletiva, tanto de saberes quanto de afetos. Em alguns projetos de
unidades isto acontece de maneira tdo potente que alguns grupos passam a criar
coletivos fora do Sesc. Nao € tdo comum acontecer, mas, certamente, cada unidade
possui mais de uma histoéria relacionado a este tema. O A do ETA pode ser mais do
que arte e ser afetividade criada pela arte.

A partir das dissertagdes, compreende-se que a relagdo mais importante que
produz este curriculo nas Unidades € a educador/a + publicos + territérios +
arquitetura dos espacos (unidade e ETA) + os saberes partilhados. Esta relagao
leva as programacgdes acontecerem e, por esta combinag&o variar muito na rede, o
trabalho realizado por cada equipe pode ter pontos em comum, como 0s ja
mencionados, temas, porém o que ira emergir desta programacao pode se diferenciar
muito. Nao s6 ha a liberdade de se programar o que a equipe deseja, como esta
liberdade é necessaria para a criagdo deste curriculo, pois ele deve ser flexivel em
sua natureza. Isto € perceptivel nas palavras de Patricia quando ela se refere a
metodologia ativa que implementou em seu projeto, em que as necessidades do grupo
de pessoas transformavam a atividade, assim como Marcela que chama sua
metodologia de adaptavel. Leonardo e Segal acabam criando um método para as
atividades com publicos especificos (pessoas idosas e Curumim), em que eles
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constroem uma estrutura geral da atividade que os ajuda a balizar suas programagodes
deixando lugar para as demandas especificas dos participantes.

A € um aspecto que aparece em todas as dissertagoes, também,
de maneiras diferentes. Utilizando o pensamento hacker, Luciana, Patricia e
Leonardo, especificam a colaboracéo por meio da ,
criando projetos como os canteiros de obra de Luciana para a criagdo de uma obra
conjuntamente ou o construir uma cidade de Leonardo.

Assim como esta dissertagao, pondera-se sempre o fator humano e subijetivo
com os padroes institucionais, como formato, duragdo, uso do espaco e demandas
especificas que possam surgir. Como citado em algumas disserta¢des, nota-se a
necessidade de um documento referencial para o programa, que pode ajudar a criar
padrées que n&o enrijegam O programa, mas que o0 ajudem a se atualizar. No
momento 0s programas curumim, juventudes e fisico-esportivos possuem este tipo de
documento.

Com o projeto de Luciana, elucida-se, também, a necessidade de avaliar uma
atividade educativa e, principalmente, caso ela ndo tenha gerado os desdobramentos
esperados. Usando aqui a metafora de , tdo comum nas tecnologias digitais,
€ necessario ver algumas programagdes que possuem um pensamento complexo
como ponto de partida, como um protétipo, em que ndo se tenta somente uma vez,
mas sim que ela possa ser refeita e repensada de maneiras diferentes. A necessidade
de avaliar o que nao deu certo é tdo importante do que uma atividade que aconteceu
da forma esperada.

Pontuo, também, a necessidade da formacao continua. Todas as
consideragdes finais das dissertagbes exploram, de alguma forma, este tdpico: a
educacgao nao tem fim. Ela € um processo continuo e, para estes/as educadores/as
ou pesquisadores/as, a dissertacdo ndo € um fim, € uma parte de um processo de
uma vida inteira. Quem ousa educar, se aventura no aprender todo o tempo.

A importancia do aprender, fazer, criar, projetar, elaborar, produzir e ensinar
nas artes e tecnologia para a formagéo de identidade propria € visivel nas palavras
contidas nestas seis pesquisas abordadas. Nelas fica evidente que a base do
programa e seu historico jaz nas experiéncias destas pessoas. S&o elas a constante
maior do programa, diferente de suas gestdes que mudam o tempo todo.
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Deixo aqui ao final um exercicio de autoconhecimento contido no Almanaque
FestAl para a criagao de uma paleta propria criada por meio da reflexao subjetiva de
COmOo vemos as cores e quais sao as que fazem sermos quem somos. Todas as cores
sdo possiveis e sd0 mais interessantes quando vocé mesmo cria suas proprias
misturas.

Figura 39 - Cor a Cor

CORA COR

Como vocé percebe as cores?
Como elas estao presentes

na sua vida? Esta pagina é um
espacgo de autoconhecimento

e investigagao sobre o ambiente
ao seu redor.

A caixa abaixo contém 24
instrugoes para vocé imaginar
cores e usa-las para colorir o lapis
do mesmo numero (exemplo:
instrugao 1, lapis 1).

Quando terminar, sua caixa estara
pronta e, se quiser, vocé pode até
inventar nomes para as cores!

T o S T T

Dica: Vocé pode misturar cores para
chegar o mais préximo possivel da
tonalidade em que pensou - esse é um
método muito interessante de descobrir
novos tons. Para esta atividade, o lapis
de cor é melhor que a canetinha, pois
permite muitas misturas e nao marca

o verso da folha.

ESTA CAIXA DE LAPIS DE COR PERTENCE A
E CONTEM:

1 Sua cor preferida 13 Uma cor bem estranha
2 A cor de um monstro legal 14 A cor de uma coisa da sua escola
3 A cor de um brinquedo bacana 15 A cor do amor
4 A cor de uma comida gostosa 16 A cor do céu agora
5 A cor de um belo entardecer 17 Uma cor que lhe d& coragem
6 A cor dos seus olhos 18 A cor do medo . .
7 A cordo mar 19 A mistura das cores do seu time de coragdo
8 A mistura de duas cores bonitas 20 Acordasuapele
9 Uma cor que vocé lembra de cor 21 Uma cor da sua vizinhanga
10 A cor que mais tem na sua casa 22 Uma cor de que vocé nem gosta tanto
11 Uma cor que esta quase virando outra 23 Uma cor da qual vocé ainda nao sabe o nome
12 A cor mais forte de todas 24 A cor de uma lembranca feliz

Fonte: Almanaque FestA! (p. 54)
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6 LINHA DE EXPRESSAO | TECNICAS CONSTRUTIVAS

As “Técnicas Construtivas” abrangem tanto as digitais quanto as manuais,
como o conjunto de fabricagdo digital (impressao 3D, corte a laser, CNC router e
fresadora) e construgdes ligadas a arquitetura e a modelagem 3D, como maquetes,
projetos em softwares especificos e geodésica. As técnicas manuais incluem
escultura, autdbmatos, brinquedos, mobiliarios, bioconstrugdo, traquitanas,
marcenaria, luteria, manutengéo, reparo e reuso de materiais. Além disso a ideia do
“Faga vocé mesmo” (DIY ou Do It Yourself) e do “Faga junto”, também, pertencem a
esta macro area.

Este capitulo utiliza-se da metafora das primeiras linhas tracejadas que existem
em um conjunto de instrugbes contendo passos de se dobrar um origami para
ressaltar a importancia dos planejamentos pedagogicos no programa de tecnologias
e artes. O objetivo deste capitulo € o de discorrer sobre o histérico das reunides
técnicas, que sdo encontros entre os especialistas’® do PTA da Administragéo central
junto as equipes das Unidades. E, a partir deste historico, elaborar como poderia ser
estruturado o planejamento do ano atual. Para que no encaminhamento final para a
costura desta dissertagdo, possa se evidenciar o que seria um planejamento
adequado para o programa atualmente e como reter a meméria de todo esse histérico
de dados.

Figura 40 - Origami
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Fonte: Autoria Propria

6 Anteriormente era utilizado o termo “assistente técnico” para se referir as pessoas que trabalham
com uma linguagem especifica nas geréncias técnicas da Administragcdo Central do Sesc. Nos ultimos
anos este termo mudou para “especialista”. E, atualmente, este € 0 meu cargo no Sesc: especialista
em tecnologias € artes. Minha fung¢éo é olhar a programacgao das Unidades e analisa-las mensalmente,
por meio de relatérios, dar apoio técnico para eventuais necessidades das equipes, e dialogar com
outras geréncias técnicas em projetos especiais.
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Para se construir um origami, € necessario seguir passos. Boa parte de suas
primeiras instrugdes s&o as bases de muitas dobraduras possiveis. Na figura anterior,
até o passo numero 8, temos uma sequéncia de dobras comuns que iniciam muitas
formas, como o famoso tsuru (garga), uma igreja, uma flor ou um caramujo. Nos
passos 9 e 10, vemos uma seta arredondada, que indica que € uma dobra que “vai e
volta”, ou seja, ela somente ajuda a marcar uma futura dobra e facilitar um movimento
mais complexo no futuro. Talvez por ter aprendido varios tipos de origami quando era
crianga, sempre me encantou o processo de construcido das coisas e de entender
seus padrdes. Quantas vezes errei uma dobra e furei o papel, tendo que voltar tudo
novamente. Quantas vezes inventei uma forma nova de algo que deu errado. E foi
assim que percebi que formas basicas se repetem em padrées que formam muitos
origamis possiveis. E é aqui que fago a conexao com o planejamento: assim como as
formas iniciais de um origami, seria possivel criar tipos de padrbes de constru¢ao de
um planejamento que, ao se desenvolverem, se transformem em formas unicas e
individuais?

Para analisar a questdo acima, recuperarei documentos internos que foram
utilizados em reunides dos programadas entre os anos de 2016 e 2024 que foram
elaborados por todas as formacgdes de equipes que passaram pelo PTA. Este
panorama ndo somente fundamenta como o planejamento foi feito, mas, também,

como ele é realizado até hoje.

6.1 Reunides

Por serem documentos internos e em sua maioria apresentacdes, elaborarei
textualmente os pontos que sdo mais significantes para esta dissertagdo recuperando
todas as reunides que abordavam, de alguma forma, o planejamento do programa.
Em quase todas as reunides ha sempre um momento de voltar aos conceitos do
programa, que mudaram muito pouco de época para época, porém a cada encontro
apareciam alguns assuntos que eram identificados como importantes, desta forma,

passarei somente por aqueles que destoam dos anos anteriores.
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6.1.1 2015

Pelo fato de o programa ter acabado de nascer, na reunidao de 2015, era
importante ressaltar os objetivos pedagogicos do programa evidenciando palavras
como cidadania, autonomia, cooperacao e dialogo. Além disso, diferente de outros
anos, a apresentacgao faz um bonito histérico sobre o ensino livre no Brasil, passando
pelas escolinhas de arte do Brasil, pelo Parque Lage e chegando nas oficinas de
criatividade idealizada pela Lina Bo Bardi, sendo que umas delas fica no Sesc
Pompeia. Esta reunido da énfase para a arte contemporanea, pois € neste momento
em que o programa esta migrando do programa de internet livre, entdo se fez
necessario passar com mais profundidade pelo ensino da arte no Brasil e reforgar as
tecnologias como além das digitais. Reforgou-se, também, a importancia da educagéo
pos trabalho ou no horario de lazer, que abarca a situagao do publico comerciario. E,
aqui € introduzido com mais forga os conceitos do movimento maker e do DIY (do it
yourself) ou o faga vocé mesmo, além da economia criativa. O PTA procurava incutir
estes valores do “faca vocé mesmo” pela primeira vez, trazendo o trabalho manual
para dentro do espago. Pautam, também, a inovagc&o nao no sentido tdo desgastado
que encontramos em todos os lugares, mas, no sentido, de fomentar a inventividade
e a criatividade por meio da experimentacao e de praticas educativas, com intuito de
empoderar aquele que produz e trazer, também, o sentimento de cooperagao entre
pares.

Enfim, chegamos em alguns pontos que foram passados como se fosse um
manual para a elaboragdo de uma programagéo em tecnologias e artes, porém, ja
adianto que, neste momento, n&o foi pedido nenhum planejamento para as Unidades
entregarem para a Geavt, desta forma, a maneira como cada UO se organiza em sua
programacgao aparecera somente nos trés ultimos anos.

Alguns pontos cruciais que os especialistas da época, Gustavo Torrezan e
Guilherme Leite Cunha, trazem sao: definicdo de publicos e suas faixas etarias;
trazem aqui a inteng&o da programacgao por meio da construgdo de um projeto politico
pedagogico, o perfil dos cursos, a regularidade e coeréncia de oferta de cursos,
dialogos com o territorio, privilegiar o trabalho coletivo ao individual e estruturar
condigbes adequadas para sua realizagdo, como numero de vagas, se € necessario

assistente etc. Divide-se o pensamento de planejamento entre Iégica de eventos, ou
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seja, atividades que nao precisam estar correlacionadas tematicamente entre si e
podem acontecer independentes ou a légica de programacéo processual, que segue
a linha oposta de criar ciclos de mais longa durag&o e que tenham conexéo curatorial
entre si.

Por ser uma primeira reunido, elencam atividades possiveis para o PTA
naquele momento que unem as de inclusdo digital, que ja acontecia no programa
internet livre, de cursos permanentes e eventuais, intervengdes artisticas no espaco
e “hacker clubes”, além de implementar a I6gica de projetos especiais. Nesta primeira
reunido criam uma sugestdo de grade que sera replicada nos proximos anos,

conforme diagrama abaixo:

Figura 41 - Grade de programacao

Sugestdo de grade de programacdo para area de Tecnologias e Artes:

Terca- | Quarta- | Quinta- | Sexta- sabado | Domingo CR - CURSOS
feira feira feira feira E REGULARES
08h— (PERMANENTE)

CE - CURSOS DE

09h HT HT HT HT HT HT
09h— EVENTUAL (VARIA
12h COM O MES)
12h- AL - APRESENTAGCOES
14h ARTISTICAS, CURSO

EVENTUAL, ATELIE
PARA FAMILIA, ATELIE
LIVRE, “HACKER

CLUBES”

LID- LETRAMENTO E
INCLUSAO DIGITAL

Fonte: GEAVT

Trago aqui, também, dois diagramas que continuam sendo utilizados no
programa, que mostram a distribuicao triangular de publicos e perfil das agbes que

sao preferiveis no programa:
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Figura 42 - Perfis de publico e atividades

Perfis de publico: Perfis de atividades:

Comercia‘rio (PCG)

Comercigrio

Fonte: GEAVT

No diagrama acima é possivel notar, que o publico com maior densidade
desejada é do comerciario PCG (Programa de comprometimento e gratuidade), ou
seja, para pessoas credenciadas do Sesc com renda bruta familiar de até trés salarios-
minimos. E o perfil de atividades que deve ser, mas explorado é o de nivel introdutério
€, aos poucos, introduzir os outros niveis.

Como praticas pedagogicas de estruturagdo de um curso, eles colocam alguns
pontos basicos que uma atividade precisa conter: Introducdo; Referéncias para
inspiragao; Exercicios; Conclusao/encaminhamentos. Como principios desta didatica
destacam: Transparéncia e clareza naquilo que se deseja ministrar; Seu referencial e
referencial do aluno (dialogia); Complexidade de conteudos (para qual publico é a
atividade?); Pontos de contato entre interlocutores (todos temos conhecimentos); Dar
voz a todos; Pertencimento e espirito de grupo; Fomento a vinculos pés curso (o ETA
como espago de encontro).

Ainda é sugerida uma metodologia de avaliacdo das atividades, porém isto é
pouco realizado nas Unidades pela falta de tempo e, principalmente, pela falta de
sistematizacao destes dados. Gustavo e Guilherme trazem alguns pontos que ainda
sdo muito sensiveis para o programa, como entender a desisténcia do publico inscrito,
mapeamento dos participantes para criagdo de canais de comunicagao. No geral,
informalmente, nos grupos criados no WhatsApp ou no Microsoft Teams, as pessoas
educadoras e técnicas de programagado fazem a avaliagdo tanto de pessoas
contratadas que ministraram atividades interessantes para os espagos, como aquelas

pessoas que tiveram alguma questado em suas atividades.
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6.1.2 2016

Em 2016 foi feita uma reunido para se pensar no planejamento das areas de
artes visuais no ano de 2017 como um todo. Esta reunido se difere de outras, pois
engloba todas as areas ja apresentadas que fazem parte da Geavt: exposigdes e
educativo, acervo e tecnologias e artes + desenvolvimento artistico. Nesta reunido os
assistentes técnicos responsaveis ainda sdo Gustavo Torrezan pelo PTA e Guilherme
Cunha pelo Desenvolvimento artistico.

Pela reunido n&o ser focada somente nas formativas, conceitua-se o programa
de uma maneira mais ampla e coloca os pontos positivos de sua acdo em relacio as
outras areas, como trazer o empoderamento e fidelizacdo do publico, o custo-
beneficio e o incentivo ao surgimento de novas praticas culturais. O ponto que trazem
de novo nesta reuniao € a palavra “mapeamento”. Pois uma vez instaurado os cursos
nas Unidades, € necessario comecgar a entender melhor o territério, os espacos
possiveis da Unidade, o publico e, principalmente, os profissionais e parceiros. Estes
fazem parte integral de como a programagao de um determinado espago vai se
basear. E reforcam a necessidade da constru¢do de uma grade de programagao
diversa.

Desta vez, ao invés de elencar o que é importante ser feito, trazem o projeto
politico pedagdgico com mais perguntas do que indicagdes, por exemplo, ndo se
demanda que seja preferencial atividades coletivas, se pergunta qual a natureza da
atividade a ser programada: coletiva ou desenvolvimento individual. Se a atividade
possui uma postura dialogica, colaborativa ou unidirecional. Pois a natureza do
programa é abarcar a diversidade até no aspecto de qualificar as atividades e
entender que cada uma pode ter um processo pedagogico diferente, mas todas
precisam ter o mesmo objetivo. Aqui coloca-se uma nova realidade, que
possivelmente foi identificada entre reunides: onde a atividade vai acontecer na
Unidade? Muitos espacos de tecnologias e artes ainda n&o existiam nas Unidades e
muitos ainda tinham resquicios da internet livre. Ainda hoje, algumas Unidades nao
possuem um espaco especifico, sendo necessarios utilizar outros espacos. Além
disso, viu-se o potencial de explorar o programa em locais diversos das Unidades,
sendo assim necessario entender onde as agdes aconteceriam. Além disso comegam

a expandir o planejamento ao contemplar também, que é necessario identificar as
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técnicas, artistas ou coletivos que podem ser importantes para a Unidade trabalhar,
além de se trabalhar na pesquisa de expansao de pessoas que ainda ndo trabalharam
com o Sesc, aumentando a rede de pessoas contratadas. Retomam a ideia dos
diagramas triangulares e o de grade de programacé&o. Mas trazem algo novo que é a
ideia de projeto permanente, como cursos semestrais ou projetos que tem o intuito de
se repetir anualmente ou projetos temporarios, que podem, por exemplo, serem
ligados a uma exposigao.

Neste primeiro momento era possivel dar orientagdes por meio de tabelas de
valores de remuneracéo de pessoas contratadas e do prego do ingresso. Atualmente,
tornou-se mais dificil isto ser feito em reunides, pois identificou-se a necessidade de
didlogo com outras areas para se criar um padrdo mais unificado, que acaba
envolvendo profissionais de outras geréncias técnicas, fazendo com que o processo
leve mais tempo.

Elencam como importante num planejamento apontar: mapeamento de
demandas de profissionais e alunos dos cursos e de locais em que as atividades seréao
realizadas; pela primeira vez aparece o estudo da estrutura necessaria do espago que
pode demandar compra ou locagao de equipamentos; entender a logistica e estoque
de materiais das atividades; orgamento a ser despendido; projeto politico pedagogico;
estratégias de comunicagao e divulgacao; e, modos de avaliagéo.

Aqui inicia-se a necessidade de estratégias de divulgacéo dos cursos, entdo a
importancia da regularidade e oferta permanente, além de concentrar inscricbes em
um determinado periodo ajudam o publico a entender que o Sesc SP possui cursos e
oficinas em tecnologias e artes. Colocam como ponto importante a valorizagdo do
trabalho do educador de tecnologias e artes e, no Sesc, € comum um/a técnico/a de
programacgao cuidar de mais de uma area, entdo eles recomendam que 0s cursos
contemplem as outras areas que os técnicos cuidam, como por exemplo,
sustentabilidade ou direitos humanos, que s&o areas transversais e importantes para
o PTA. E finalizam a apresentagdo com perguntas possiveis para conter num
processo de avaliagao de um curso ou oficina.

Uma curiosidade importante do programa € que, entre esta reunido e a
préxima, sera implantado o projeto FestA! que surge da necessidade de divulgar as
acdes processuais e educativas em tecnologias e artes e desenvolvimento artistico,

pois identifica-se que o publico ainda n&o é familiarizado com os programas e, que
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nem todas as Unidades ainda estavam realizando programagdes continuas nesta

area.

6.1.3 2018

Em 2018, a reunido foi direcionada ao programa de tecnologias e artes, cujos
assistentes técnicos da época eram o Gustavo Torrezan e o Rafael Munduruca, e
tinha como foco central a constru¢do de um Projeto Politico Pedagogico pela equipe
da Unidade. Esta foi a primeira reunido que eu participei do programa e me lembro de
tentar realizar um PPP na Unidade de Santo André e acho que foi o unico momento
que consegui criar um documento mais denso, porém ele foi invisibilizado dentro de
tantas demandas, que acabei criando documentos mais sintéticos no futuro.

A apresentacgao se inicia com um video do Paulo Freire sobre a pedagogia da
indignacéo e reforga-se que as tecnologias do PTA s&o no plural, pois sdo diversas e
o ETA como um espaco de colaboragao e aprendizado. A apresentagao para a criacao
do PPP ¢ estruturada em 6 passos, conforme a seguir:

¢ Identificagdo da Unidade e ETA: Caracteristicas da equipe educadora,
estrutura das salas e equipamentos disponiveis.

e Missao e Visao do ETA: Valorizagcao do software livre como herancga da internet
livre, embora, com o tempo, haja alguma adog¢éo de softwares pagos.

e Publicos do ETA: Identificagdo dos publicos atuais e novos; estratégias para
gestdo democratica e formagao de comunidades.

e Estrutura Organizacional: Definicao de fluxos, papéis dos agentes e melhorias
NOS processos organizacionais.

e Estrutura Pedagédgica: Preceitos e objetivos pedagdgicos, niveis de ensino e
abordagens trabalhadas.

e Avaliagoes: Praticas e valores no processo ensino-aprendizagem; aspectos a

serem aprimorados.

Tivemos esta reunido, mas os documentos de PPP nao foram pedidos
oficialmente, mas Gustavo e Rafael tinham como objetivo, ao recolher estes dados,

estabelecer cursos regulares nas Unidades, criar as “vertentes” que futuramente,
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acabaram sendo chamadas de macro areas. Além disso, vale ressaltar algo que nao
foi dito antes, entre os anos de 2017 — 2018 foi enviado para as Unidades uma compra
de equipamentos volumosos, como cameras, ferramentas de marcenaria analdgicas
e elétricas, maquinas de costura, computadores, tablets, luzes de LED, mesa de
iluminagao, equipamentos de audio, entre outras coisas. O investimento financeiro
realizado para a passagem dos programas internet livre para o de tecnologias e artes
foi de grande aporte. Desta forma, neste momento, comegou se a mapear o0 uso
destes equipamentos pelas Unidades. Este € um ponto critico do programa: a compra
de seus equipamentos.

Outra parte critica do programa vai ser desenvolvida em dois projetos tematicos
que ajudaram a melhorar a pesquisa do programa, como o “Mulheres e tecnologias”
em 2018 e “Tecnologias Negras” em 2019. Estes projetos, se assemelhavam ao
FestA! pois eram projetos em rede, porém seu tema curatorial ja era dado pela
Administragédo Central. O interessante destes projetos é que, por meio desta pesquisa
focada em pessoas negras e mulheres, as equipes acabaram trazendo um olhar

feminista e decolonial para as suas programacgdes regulares.

6.1.4 2019

Em 2019, houve uma mudanga de assistentes técnicos do programa. Em
desenvolvimento artistico estava Renata Figuero, que ja foi citada anteriormente por
meio do TCC feito no Curso de gestao cultural do Sesc, Rafael Munduruca e, agora,
Marina Pinheiro, compunham a equipe de tecnologias e artes.

Esta reunido colocou o desenvolvimento artistico como o guarda-chuva maior,
ao invés do programa de tecnologias e artes; sem uma razdo aparente. Neste
momento sdo usadas outras palavras para conceituar o programa, como tradigdo
popular, interdisciplinaridade, transversalidade, capacidades e subjetividades,
identidade cultural, saude fisica e mental dos participantes. Deixando clara a diferenca
entre os objetivos educativos institucionais com os da educagao formal, elencam os
aspectos que motivam o publico a buscar os cursos nos ETAs e ateliés: aspectos
afetivos, artisticos, de saude mental, busca por cultura geral e por formagao

profissional livre.
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Apesar dos programas de tecnologias e artes e desenvolvimento artistico
serem muito semelhantes, durante muito tempo eles sado geridos separadamente
ainda mais pela natureza de como eles nascem, um da internet livre e o outro com o
pensamento das oficinas de criatividade da Lina Bo Bardi no Sesc Pompeia.

Neste momento, o programa tem por volta de 4 anos de existéncia, entao
outros fatores aparecem como pontos importantes ao criar uma metodologia de
pesquisa para o desenvolvimento da programacé&o. Entre eles estdo: ampliar o dialogo
com universidades, pesquisadores e centros de referéncias; fazer um levantamento
de programagdes de outros espagos, como museus; e, buscar publicagdes e veiculos
de comunicagao de referéncia para buscar novas pessoas educadoras para serem
contratadas para as atividades.

Como pontos importantes a se considerar no planejamento, como novidade,
aparecem: evitar a ociosidade dos espacos, mas respeitar a vocagao deles, mapear
os horarios que alguns grupos de pessoas frequentam mais os espagos, como, por
exemplo, familias no final de semana e pessoas idosas pela manha. E, levantou-se
0s pontos positivos de se criar projetos temporarios e regulares: como ser um guia
para o olhar curatorial de uma equipe diversa, atrair novos publicos, ajudar na
estratégia de comunicagdo, explorar novos temas, técnicas ou areas do
conhecimento.

Nesta reunido, ha orientagbes mais objetivas sobre a elaboragao de propostas
e projetos que podem auxiliar novos técnicos de programacéo a ter um tipo de check
list de como programar uma atividade e, pela primeira vez, aparecem orientagdes
sobre os formatos das atividades e seus referenciais programaticos, assim como a
utilizagao de sistemas do Sesc Sdo Paulo, como o SIPLAN (sistema de planejamento),
SGC (Sistema Gestor de cursos) e sistema estatistico, que fazem parte intrinseca do
trabalho do técnico nas Unidades. Ineditamente, ao planejar, considera-se o tipo de
inscrigao das atividades, como entrega de senha, inscricdo presencial, por e-mail etc.
Algo que n&o se comentou nas reunides anteriores e, isto € um reflexo, do crescimento
da programacao, pois alguns detalhes mais sistematicos e burocraticos comegam a
surgir, aliado a uma demanda institucional. Interessantemente, ha até mesmo uma
orientagdo de como a equipe deve agir nas atividades, como fazer uma fala no inicio
das atividades, mandar e-mail antes da primeira aula, entre outras coisas, que séo

muito desejadas, porém muito dificeis de serem executadas.
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Esta, provavelmente, foi a reunido mais cheia de orientagcbes praticas, que
chamamos no Sesc de “Manual de boas praticas”. Esta publicagao existe para a area
de exposig¢des, porém nunca foi realizado um para o PTA, apesar de desejada.

6.1.5 2020

Em 2020, ocorrem duas reunides muito préximas uma da outra, ambas
acontecem por uma mudanga de paradigma do programa, em que, devido a pandemia
de COVID-19, é necessario criar um manual de boas praticas informal para os cursos
online. A maior diferengca é que era necessario alguém da equipe acompanhar a
atividade integralmente, diferente do que acontecia presencialmente na Unidade, pois
poderia haver alguma questao técnica, como a internet da pessoa contratada cair. E
pela demanda de atividades ser menor neste momento, este acompanhamento era
possivel. Uma grande mudanca € a utilizagdo dos equipamentos do ETA nas
atividades remotas. Por elas acontecerem no formato de video, os educadores
poderiam produzir seus proprios videos com o equipamento audiovisual do espacgo e
estes poderiam, também, servir de estudio para outras linguagens, com os videos do
fisico-esportivo. Para as pessoas educadoras, foi langado o desafio de criar aulas que
pudessem acontecer nas plataformas, como Microsoft Teams, Zoom ou Google Meet,
mas que, mesmo gravadas, pudessem criar a mesma experiéncia para quem fosse
assisti-la posteriormente. Neste momento encontram-se como assistentes técnicos
Renata Figuerd, Marina Pinheiro, Rafael Munduruca e chega Enio Rodrigo Barbosa
Silva, inicialmente para ajudar no FestA! 2020, que se torna o Almanaque FestAl
apresentado no capitulo anterior.

6.1.6 2022

Em 2022, ha o inicio da reabertura das Unidades e algumas orientagbes sao
feitas para o retorno presencial, como atividades breves de até 2h de duracao,
atividades ao ar livre ou em espago amplos, atendimentos reduzidos em 50% da
capacidade, inscrigdes limitadas a online ou por ordem de chegada e um equilibrio
entre atividades em ambientes digitais e presenciais. Na equipe, continuam Renata,
Marina e Enio.
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Neste momento, vale ressaltar que é criado o modelo de inscricdo de cursos
online, até entdo, somente os cursos do CPF (Centro de Pesquisa e Formacéo)
possuiam tal modalidade. Este tipo de inscricdo cria mais visibilidade de agdes de
algumas Unidades que tinham dificuldade na publicizagdo de seus cursos, porém cria
uma quebra grande de publico nas aulas, pois, pela facilidade de inscricdo, muitas
pessoas esqueciam de ir ou de cancelar sua inscrigcao.

Neste momento de planejamento, reforga-se a estrutura da grade anual
espelhando o calendario escolar, entendendo cursos regulares semestrais e, nos
meses de férias, atividades mais pontuais ou projetos de curta duragéo. Ainda neste
momento aparecem atualizados parametros de remuneragao de proponentes e

valores de inscrig¢ao.

6.1.7 2022 e 2023

Para os planejamentos dos anos de 2023 e 2024 foi enviado um e-mail que

pedia um documento, em qualquer formato, contendo as seguintes informacoes:

1. Proposta de grade de cursos/ oficinas regulares (bimestrais, trimestrais etc.)

- Indicar: quantidade de atividades, periodos, técnicas, linguagens, ou eixos de
pesquisa, etc.;

- Considerar o equilibrio na oferta de atividades regulares e de atividades eventuais;

- Considerar a realizagao de atividades online;

2. Projetos especiais da unidade em que o programa Tecnologias e Artes é
protagonista (projetos tematicos, projetos de férias etc.);

3. Projetos transdisciplinares da unidade em que o programa Tecnologias e Artes &
integrante e parceiro;

4. Projetos em rede: FestA! e LabValoriza (indicar proposta tematica, intengdes,
estratégias);

5. Programacgdes paralelas de exposigdes que envolvem ETA e oficinas (se for o

caso).
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No ano de 2022 foi pedido que o documento (word, excel, ppt ou pdf) fosse
enviado por e-mail e no ano de 2023 foi pedido que ele fosse enviado por meio de um
formulario, que continha algumas questdes extras. E sdo esses documentos que

serdao melhores explorados nos proximos subcapitulos.
6.2 Planejamento 2023

Em 2022, para o planejamento do ano de 2023, de 41 UOs foram enviados 31
planejamentos das Unidades em formatos diferentes. No total foram 16 documentos
word, 9 excel, 7 pdf e 2 ppt.

A partir desses documentos, que abrangem quase 80% das Unidades
Operacionais (UOs), é possivel realizar uma leitura global do programa. No entanto,
foi necessario inserir, individualmente, os planejamentos em uma planilha de Excel
para avaliar o contexto geral. Apesar do esforgo, provavelmente devido ao grande
volume de trabalho, a finalizagcdo dessa planilha acabou ndo sendo concluida.

Abaixo, exponho o planejamento realizado por mim e pelo Fabio Souza,
educador do Sesc Santo André, por meio da planilha criada pela equipe da GEAVT
da época:

Print Screen 2 — Grade Anual Sesc Santo André

SANTO ANDRE JAN FEV MAR ABR MAI JUN JUL AGO SET OUT NOV DEZ
Oficina: Trangado em palha de taboa X
Oficina: Colagem Afrofuturista x
Oficina: Crie sua propria azulejaria X
Oficina: Experiéncias com esténcil X
Oficina: Pirografia:
Curso: Arte Digital
Curso: Arte Zen
Oficina: Mosaico
Oficina: Catapulta de palito
Oficina: Origami de bal3o
Curso: Introdugdo A serigrafia X x

X % % x x x

Oficina para familia de serigrafia X
Curso: Técnicas de artes de marchetaria maciga
Oficina para familia de marchetaria
Curso: Criag30o de podcast X X

x X x x

Curso: Letramento Digital X X
Cursos e Oficinas: Lab Jovem de criatividade
Oficinas: Projeto Marmitec
Oficina de criagio de pandeiro
Oficina de vivéncia musical
Lutheria de cavaquinho ecolégico
"Entre Bordas: Como eu existo" - Exposigdo
Projeto: Trajeto Afeto
FestA!

Queremos Férias!

Curso de Fabricagdo digital
Curso de Valorizagdo Social em Costura
Curso online de Design Grafico
cursos de curta durac¢do aossibados
Oficinas para o CAPS
Curso de Letramento digital
oficina para familiaaosdomingos

Fonte: GEAVT
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No meu caso, foi preenchido somente os cursos que pretendiamos oferecer no
ano, porém, outras colunas, como valores e frequéncia semanal das atividades,
vocagdes dos espacos e uma coluna de analise e avaliagdo da programacéo, existe
somente em 11 planejamentos. Entdo, entende-se que o trabalho de planejamento
nunca foi avaliado pela geréncia globalmente.

Uso este paragrafo para uma reflexdo pessoal, utilizando novamente o
planejamento criado pela equipe do ETA Santo André que, na época, era formado
somente por mim e pelo educador Fabio Souza. Por estar habituada a produzir
documentos de planejamento, considerei a tarefa tranquila e essencial para que a
GEAVT compreendesse nosso planejamento para as artes visuais. O documento foi
enviado em formato PDF, pois o elaborei como uma apresentacdo destinada a
geréncia no final do ano. Além das atividades planejadas, inclui as exposigbes
previstas, ja que elas sempre tiveram impacto no programa de alguma forma. Isso
permitia, por exemplo, que eu me organizasse melhor para ajustar o volume de cursos
durante os periodos de montagem e desmontagem das exposi¢cdes ou que criasse
dialogos entre os temas expositivos e as atividades em tecnologias e artes. Deixo aqui
a linha do tempo que eu havia planejado:

Figura 43 - Planejamento Sesc Santo André

PLANEJAMENTO ARTES VISUAIS

SESC SANTO ANDRE
Jan Fev. Mar Abr  Mai Jun Jul Ago Set Out Nov  Dez
*—o
A @—-<=Q @ O C0—0 o—— 9 Férias

Férias Cursos e Oficinas Cursos e Oficinas
1°Semestre FestA! 2°Semestre

Projeto Trajeto Afeto Férias

Espago de Eventos - Exposigdo Darwin

Fonte: Autoria Propria

No documento, passo por todos os assuntos pedidos para o planejamento,
mas, lembro de sentir que o que foi pedido era muito impessoal, havia pouco sobre o
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lado conceitual e sobre o momento da equipe no momento. A GEAVT né&o sabia que
estdvamos com uma equipe muito reduzida e com um grande volume de trabalho.
Além disso ndo sabiam que o tema de pesquisa continuava sendo a comunidade
LGBTQIAPN+, por meio de um mapeamento de espagos acolhedores da legenda na
cidade de Santo André. Apesar, de no meu planejamento haver reflexdes, escolhi
escrever de maneira mais distante e pragmatica, como foi pedido, o que acaba sendo
uma perda para a analise das programacgoes.

6.3 Planejamento 2024

A minha transferéncia para a GEAVT aconteceu no final do ano de 2023,
coincidindo com o periodo em que seria pedido o planejamento para o proximo ano.
Neste momento, o unico assistente técnico que estava trabalhando no programa era
o Enio. Devido a muitas demandas diarias e a minha recente chegada, concordamos
em enviar o mesmo pedido do ano anterior, a unica mudanga seria o envio do
documento por meio de um formulario.

Neste ano houve 34 respostas de 42 Unidades, algumas perguntas pontuais

foram feitas no formulario que mapeavam questionamentos gerais que elenco abaixo:

Print Screen 3 - Graficos Planejamento 2024

2. Vocé e sua equipe realizam reunides de alinhamento e planejamento com qual regularidade? (0 ponto)

6%

By, 12%
° Realizamos reunido de equipe somente quando 2 \
necessario

@ Realizamos reunides mensais 4
@ Realizamos reunides semanais 28

@ Nio realizamos reunides de equipe 0

82%

3. Se vocé respondeu sim para a pergunta anterior, indique o dia da semana vocés escolhem para as reuniGes (0 ponto)

14% 17%
® terga 6 ’\
@® quarta 8
® quinta 0
® sexta 16

® outro 5 46%

Fonte: GEAVT
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Dos documentos enviados, anexos ao formulario que continham o
planejamento, 8 estavam no formato word, 9 em excel, 19 em pdf e 4 ppt. E, diferente
do ano anterior, possivelmente, por estarmos em um numero menor de pessoas
cuidando do programa, ndo conseguimos criar um excel que compilava os dados. A
minha percepgédo ao me deparar com a variedade de formatos dos planejamentos foi
de desorganizacgéo de coleta dos dados pedidos. Era muito dificil criar comparativos
sem precisar realocar os dados em outro documento sendo ainda necessario realizar
repetidas leituras para esta compilacdo. Com o breve tempo que eu estive com os
planejamentos, notei, também, que muitas Unidades escolhiam simplesmente enviar
um excel contendo a grade de programacao, semelhante aos exemplos colocados
nas reunides dos anos de 2015 e 2016. Outras Unidades, semelhante a mim, criavam
planejamentos em formato de apresentagédo que continha mais detalhes. Outras eram
bem concisas, sem muita explicagao e, outras, optavam por uma redagcdo mais formal
e pratica sobre as atividades. Havia pouca reflexdo e avaliagdo, sendo dificil
compreender as identidades das equipes e dos trabalhos nos ETAs nos textos.

O ano de 2024, também, foi marcado por muitas mudancgas de gestdo em que
foram implementados fluxos e demandas novas, talvez de modo prematuro, pois eles
foram se modificando muito durante o ano. Desta forma, ndo pudemos nos ater nas
demandas necessarias para entender o planejamento das Unidades. Esta € uma das
razdes que escolhi focar no planejamento nesta dissertagcdo, pois identifiquei a
necessidade pungente de aprimorar os processos de planejamento e, principalmente,
da avaliacdo deles. Para que, em um futuro, seja possivel analisar o historico e
percurso do programa, como procurei fazer neste capitulo e na dissertagdo como um
todo. Isto sé foi possivel por poder ter o tempo de reflexdo e troca entre pares que
este mestrado proporcionou para o meu trabalho profissional. E, conecto esta ultima
frase com o préximo subcapitulo, que é inspirado em troca de pares com a educagao

formal que as aulas do mestrado me proporcionaram.

6.4  Arquitetura curricular

Antes de seguirmos para uma costura de todos os capitulos que antecederam
este, que desembocara em uma proposi¢cao de um planejamento futuro para o PTA,
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€ pertinente recorrermos a um exemplo de um planejamento curricular em na
educacéo formal. Neste caso, a autora se utiliza do termo “arquitetura curricular”.

No segundo capitulo da tese de Tania Andrade intitulada “A arquitetura
curricular e o Projeto Politico Pedagdgico das escolas do/no campo em Itauna/MG: o
chéo nosso de cada dia” (2023), a pesquisadora explora a relagdo entre o curriculo,
as praticas educativas e os espacos escolares formais, com foco no contexto das
escolas do campo. O curriculo é apresentado como uma pratica viva e polissémica,
incorporando aspectos culturais, sociais, politicos e histéricos. Ele vai além de uma
simples grade disciplinar, influenciando e sendo influenciado pelos sujeitos e pelos
contextos escolares.

O conceito de "arquitetura curricular" € introduzido como uma metafora que
conecta o planejamento educacional ao espaco fisico e simbdlico. Essa arquitetura
inclui elementos materiais, como salas e espacos recreativos, e simbdlicos, como
valores e representagdes culturais. O Projeto Politico Pedagogico (PPP), por sua vez,
€ descrito como um documento central que materializa essa arquitetura curricular,
orientando os processos educativos e definindo os principios e diretrizes que
sustentam o curriculo.

No caso das escolas do campo, o PPP desempenha um papel crucial ao
integrar saberes locais e responder as demandas especificas dessas comunidades.
Ele promove a articulagdo entre teoria e pratica, refletindo a identidade da escola e
sua funcéo social. Assim, a arquitetura curricular se torna uma construcio coletiva e
democratica que valoriza os sujeitos, seus contextos e o territorio em que estao
inseridos.

Ao apresentar um resumo do capitulo 02 da tese de Andrade (2023), que foca
nos conceitos de arquitetura curricular e sua relacdo com o PPP, é interessante
analisarmos, como vimos anteriormente, que, nos anos iniciais do PTA, foi incentivado
a criacao de um PPP pelas Unidades. Porém, houve uma resisténcia muito grande
por relacionar o PPP a educacao formal.

Fazendo um paralelo entre o0 mundo apresentado por Andrade (2023) e o
demonstrado nesta dissertacdo, entendo que, institucionalmente, o que pode ser
proposto para o planejamento de 2025 do PTA, seria algo como: a arquitetura
curricular se transformando em dados inseridos no sistema “Siplan” pelas Unidades

(e um relatorio dele) e o PPP, um texto curatorial feito pelas equipes.
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E, ainda ha, no caso do PTA, um guarda-chuva maior que, assim como
apresentado ao longo deste capitulo, as reunides técnicas possuem uma importancia
muito grande no programa, até pela resisténcia de ndo se ter um documento padréo
e objetivo para o desenvolvimento pedagdgico do programa. Desta forma, ha uma
arquitetura curricular “macro” implicita no PTA que é desenvolvida e modificada a cada
reunido técnica. Seria como o programa precisa ser visto localmente, dando a
autonomia das Unidades criarem planejamentos objetivo (Siplan) e subjetivo (texto
curatorial), mas que tenha alguns padrdes que facilitem sua tabulacéo e avaliacdo que
sera pensado globalmente pela GEAVT.

Outro ponto que, para mim, foi muito interessante na comparagao do que se
deseja no planejamento do PTA e o que Andrade (2023) expds na educagao formal é
que, em sua tese, a arquitetura curricular € vista como uma trama que combina
verticalidade, com programas, normas e diretrizes que estruturam o PPP, e
horizontalidade, composta pelos sujeitos, contextos e praticas cotidianas que dao
vida ao curriculo. E o que eu venho chamando de objetivo e subjetivo. E o PPP atua
como um instrumento que traduz e organiza a complexidade curricular, conectando
aspectos normativos com as praticas educativas reais e com os contextos sociais e
culturais da escola. Em outras palavras, essa trama vertical e horizontal que é
articulada por um PPP, nada mais € do que o conjunto que aqui chamamos de
planejamento que é tecido por cada Unidade e que nos leva ao proximo capitulo: Arte
téxtil.
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7 LINHA DE EXPRESSAO | ARTE TEXTIL E MODA

No programa de tecnologias e artes a macro area “Arte Téxtil e Moda™
abrangem: tecimentos, tecelagem, tricd, croché&, bordado, macramé, patchwork,
feltragem, ponto cruz e amarragdes; Aléem disso, contempla, também, moda-costura,
modelagem, tinturaria, estamparia, customizagao, upcycling de roupas, ornamento,
indumentaria e vestuarios.

Narrativa, Colaboracao, ldentidade, Transversalidade e Memoria sdo as
palavras que costuram as ideias desta dissertacdo. Aqui, elas retornam na
recapitulacdo de cada parte anterior, trazendo para este momento final o alinhavo que

se forma na estruturagdo de um planejamento em tecnologias e artes para o futuro.

O planejar € uma linha invisivel que marca futuros movimentos, assim como
uma linha tracejada em um esquema de criagdo de um origami. A linha curatorial das
equipes € a da o sentido para o programa de tecnologias e artes. A linha do
pensamento pedagodgico de cada educador do programa da a caracteristica da
educacdo nao formal do programa. Uma linha que tem a fungdo de exportar uma
biblioteca € a que da fundamento ao trabalho de pesquisa de uma equipe. A linha
narrativa € a que pode juntar tudo isso criando memoria e histérico do programa.

A ultima linha, arte téxtil e moda, é a que costura o pensamento, dando sentido
para os exercicios, as referéncias, o histérico, as pesquisas e o0s exemplos
apresentados anteriormente. Neste momento, sera formulado uma maneira pratica
para se realizar um planejamento pedagogico de um programa que deseja fazer com
que as incertezas de formacéo de equipe, de desejos do territorio e do publico e da
falta de padrdes institucionais sejam contornados de maneira criativa.

No ano passado, foi elaborado um novo modelo de planejamento para 2025.
No entanto, n&o pretendo aplica-lo integralmente aqui, como forma de questiona-lo
desde o inicio, antes mesmo de observar seus resultados. Trabalhar diariamente com
o programa e enfrentar seus desafios constantes me leva a repensa-lo continuamente.

As variaveis apresentadas no capitulo 03 (equipes, publicos, territorios e fluxos
burocraticos), associadas ao conceito de cultura, arte, tecnologia e educagdo nao
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formal, colocam o programa em constante transformacéo. Por isso, o planejamento é
indispensavel: ele permite captar as principais mudancas nesse processo de
renovagdo e avalia-las continuamente, criando sempre uma nova versdo do
programa. E como um sistema operacional de um dispositivo mével em constante
atualizagdo. Para isso, proponho dividir o planejamento em dois documentos: um

subjetivo e outro objetivo.

Documento Subjetivo

Este documento seria composto por um texto curatorial elaborado pela equipe,
cujo objetivo é incorporar as subjetividades daqueles que formam o olhar curatorial.
Por meio de ferramentas narrativas, a ideia é criar textos que possam futuramente
servir como um banco de dados poético e criativo do programa.

Além disso, seria interessante a criagao de perfis dos educadores que possam
ser compartilhados na rede, permitindo que as equipes conhegam melhor uns aos
outros. Hoje, isso ocorre por meio de uma planilha, mas acredito que ela ndo se
conecta bem com as demandas dindmicas do cotidiano das equipes. O ideal seria
com que uma compilacdo desses textos fosse apresentada em um formato
visualmente atrativo, indo além de um documento técnico e frio. A utilizacdo de
templates ou padrdes graficos alinhados as técnicas do programa, para ilustrar todo
este material, pode deixa-lo mais interessante e funcional. Além de enriquecer o
conteudo, isso também permitira compreender melhor a vocacao de cada espaco € a
composi¢ao da equipe naquele momento.

Este documento teria, também, um carater pratico, buscando incentivar o
intercambio de conhecimentos entre as Unidades. Atualmente, essas trocas
acontecem de maneira informal, por meio de chats ou grupos de e-mail. Outra
proposta seria viabilizar residéncias curtas para educadores em outras Unidades,
promovendo trocas presenciais produtivas.

Outra ideia, derivada do pensamento curatorial, € retomar um projeto ja tentado
anteriormente em treinamentos, mas com uma abordagem diferente: a mentoria. O
objetivo seria valorizar os educadores mais experientes, promovendo trocas
estruturadas com outros profissionais. Essa iniciativa, além de fortalecer vinculos,

pode contribuir para uma estruturagdo mais solida do programa.
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Documento Objetivo

Na parte objetiva do planejamento, propde-se a visualizagdo de dados por meio
de graficos validados pelas equipes. Essa abordagem permitira criar um histérico
numeérico que auxiliara em decisodes futuras, especialmente no que diz respeito a um
planejamento financeiro mais eficaz para o programa. Os dados levantados para o
planejamento de 2025 incluem:

o Descrigao do projeto;

e Periodo do projeto (datas e horarios em que sera realizado);

« Estimativa de contratagdes ao longo do ano e seus respectivos valores;

o Estimativa do numero de atividades realizadas por educadores;

o Estratégias de cobrancga (valores ou gratuidade);

« ldentificagdo se o projeto é institucional, exclusivo da Unidade ou especial do
programa;

o Estimativa de aquisicao de equipamentos e materiais (com breve descri¢cao e
valores aproximados);

o Contratagdo de passagens aéreas e hospedagens;

o Outros comentarios pertinentes.

Esses dados fornecem uma visdo pragmatica do que se deseja realizar ao
longo do ano, atendendo as demandas por estimativas financeiras e complementando
o texto curatorial, que oferece uma base conceitual para as escolhas das Unidades.
Para maximizar o aproveitamento deste planejamento e das informagdes valiosas nele
contidas, o ideal seria realizar reunides presenciais. Essas reunides poderiam ser
feitas em grupos de até quatro equipes, promovendo um ambiente de troca de
informagdes e avaliagbes conjuntas sobre os planejamentos de cada Unidade. A
interacdo presencial fortalece os vinculos entre a geréncia técnica e as Unidades,
além de facilitar a analise das atividades reportadas nos relatérios mensais.

Adicionalmente, seria recomendavel aumentar a frequéncia de visitas aos
espacos fisicos das Unidades ao longo do ano. Isso permitiria uma avaliagdo mais
precisa das condicbes e atividades do local, bem como a identificacdo de
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necessidades especificas, oferecendo suporte direto as equipes e garantindo a
efetividade das a¢des planejadas.

Entendendo estes dois movimentos entre planejamento subjetivo e objetivo,
retomo a pergunta que orienta esta dissertacdo com o intuito de trazer o conteudo dos
capitulos anteriores para responde-la: como € possivel criar padrdes e orientagdes
para um planejamento mais objetivo que permita, também, o crescimento subjetivo de
cada uma das pessoas envolvidas no processo e que, por meio de um historico, seja

possivel criar as narrativas curriculares que emergem das equipes?

7.1 Linha Audiovisual — Narrativa e Subjetividades

Figura 44 - Narrativa

Fonte: Imagen (Canva)

O capitulo que explora a narrativa, por meio da linha audiovisual, teve como
intuito explorar a ferramenta de criagdo de uma histéria como construcdo de
identidades, a partir do estudo de outros pesquisadores. Freytag (LUPTON, 2017, p.
22) e o seu primeiro grafico narrativo; Syd Field (1995) e a divisdo de uma histéria por
ponto de virada; o grafico emocional de Vonnegut (2004); a jornada de uma
experiéncia humana cujo primeiro estudo de Campbell (2007) se desdobra em novas
jornadas, como a de Murdock (2022) e Le Guin (2022), por meio da contestacéo critica
de seu trabalho; as escrivivéncias de Evaristo (2020) e sua narrativa decolonializada;
e, McKee (2006) com sua partitura narrativa que procura contemplar varias histérias
dentro de si. Estes modos de se estruturar uma narrativa podem ajudar na confecgao
do texto curatorial da equipe que, possa demonstrar como cada pessoa da equipe se
relaciona com o programa e como isto forma a identidade do espago de tecnologias e
artes daquele territorio, como foi detalhado na concluséo do capitulo.

Além disso, estes processos narrativos podem ajudar a criar uma avaliagédo do

que foi feito no ano passado, para entender o que se pode fazer futuramente para
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ajustar o caminho e lidar com as questbes e incertezas que apareceram
anteriormente.

Desta forma, o texto curatorial deve abarcar a identidade da equipe e das
pessoas que fazem parte dela, a avaliacdo do que foi feito e os desejos futuros e do

porqué é necessario realiza-los.

7.2 Linha Artes Visuais e Graficas — ldentidades e Auto-conhecimento

Figura 45 - |dentidade

Fonte: Imagen (Canva)

Este capitulo teve como intuito pensar em como transformar narrativas
subjetivas em um projeto pedagdgico em tecnologias e artes curado por uma equipe.
Aqui, curadoria € vista como a intengdo narrativa de uma ideia. Apesar de aparecer,
neste momento, em segundo lugar, na dissertagao, ele esta situado apos narrativa e
cultura digital, pois o processo de criacao de uma curadoria € visto no encontro entre
bibliografia, pesquisa e desejos objetivos das equipes, que podem surgir a partir de
exercicios narrativos. E, ao passar pelo exemplo de uma exposi¢ao que contém dentro
dela a ideia de explorar as técnicas de artistas de uma forma educativa, se apresentou
uma maneira de elaborar um pensamento curatorial. Ou de como unir varias vozes
em uma partitura. E, principalmente, de entender que boa parte de um processo de
criacdo tem a ver com compreender adversidades técnicas e objetivas que uma
pessoa esta passando, mesclando isso com os desejos de criagdo. E, acima de tudo,
como o processo de criagao abracga o erro, o inexato, o incerto e como ele se modifica
a partir de cada passo que se avanca.

Com o processo de criacdo de cada artistas foi possivel entender que é
necessario se colocar em um lugar de desconforto, numa situagao incerta ou se impor
um auto desafio para elevar o seu estudo sobre uma técnica especifica. Além disso,

entender a efemeridade do processo artistico ou educativo no momento que ele esta
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acontecendo em contraponto com a existéncia perene que ele pode deixar em uma
pessoa que se arrebata pela arte ou pelo aprender algo novo, € algo essencial para o
trabalho artistico e educativo. E preciso contemplar o tempo de dois tipos de
experiéncias em uma sé. Explorar esta dicotomia nas atividades que produzimos,
diariamente, pode dar muito sentido ao trabalho realizado.

Além disso, passamos pelo poder simbdlico de um objeto e, retomo ele aqui,
pois, pelo programa ter como um dos fundamentos o “fazer”, um objeto que
produzimos ou que foi produzido especialmente para nés por alguém, carrega
significados que podem ser boas ferramentas de autoconhecimento contido em um
processo criativo.

E, por fim, trarei aqui o design como um lugar importante para o programa de
maneira subjetiva. Retomo aqui a citagdo de Lupton (ano) “Design é a resolver
problemas”. Para o fim desta dissertagdo, um dos problemas é evidenciar a
multiplicidade dos espacos de tecnologias e artes. Além de textos curatoriais ou
numeros é interessante pensar como o design grafico pode dar uma identidade visual
para o espago, que corrobore com a pesquisa que a equipe esta trabalhando. Isto é
possivel de diversas maneiras, seja com o que chamamos de “Intervencgéao artistica”,
formato em que um artista é convidado a criar uma arte para o espago ou por meio da

contratagao de uma cenografia que pensa, além de tudo, um mobiliario.
7.3  Linha Cultura Digital e Hackerismo — Colaboragéo e Dados

Figura 46 - Colaboragao

Fonte: Imagen (Canva)

Para elevar este projeto curatorial anual da equipe, é necessario pesquisar e
achar tanto as bases institucionais que fundamentam o trabalho em cada UO, assim
como procurar referéncias e bibliotecas externas para o trabalho. E, mas do que isso,
o que a linha de cultura digital e hackerismo trouxe como o cerne do trabalho no PTA
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€ a colaboracdo. O trabalho no Sesc Sao Paulo e nas equipes educativas sdo de
carater colaborativo, isto pode ser evidenciado no exemplo de realizacdo de uma
programacao demonstrada no capitulo. O PTA vai além e trabalha em colaboragéo
direta com pessoas contratadas, seus publicos e territério. Usando como base os
documentos institucionais do Sesc Nacional, fica evidente como o conceito do trabalho
educativo que existe no DN, acaba sendo traduzido aqui em Sao Paulo.

A reflexdo que trago como pesquisadora neste momento, é que eu identifiquei,
tanto nas aulas do mestrado, como no meu ambiente de trabalho, a necessidade de
criacdo de um documento que referencie o trabalho educativo no Sesc Sao Paulo por
meio de um grupo de trabalho, assim como aconteceu quando o programa internet
livre se atualizou para o programa de tecnologias e artes. Antes de repensar o PTA e
criar seu documento proprio, penso que seria necessario juntar as areas educativas
existentes no Sesc para discutir a maneira que gostariamos de estruturar os
programas a partir de um entendimento coletivo. Compreender educagéo nao formal
no sentido amplo nas areas esportivas, socioeducativas e culturais € importante, para
depois viabilizar textos particulares para cada area. E, principalmente, seria um bom
momento para estabelecer documentos referenciais que possuam um balizamento de
valores de cachés de contratados e de inscricdes de cursos de maneira mais uniforme
e, também, acordar modelos de planilhas orcamentaria e formularios para envio de
propostas de forma padrao.

A area de artes visuais € uma das mais transdisciplinares, pois abrange
exposicoes, por exemplo, de carater cientifico, esportivo, de género, de tradigbes
populares, musical, circense e até odontologico. O PTA, por sua vez, destaca-se como
um espacgo com mediagao acessivel a todos os tipos de experimentacdo em arte e
tecnologia. Muitas vezes, as artes visuais, especialmente no contexto de exposigdes,
sdo marcadas por um carater elitista. No entanto, o conceito de “faca vocé mesmo”
promovido pelo PTA rompe essa barreira, permitindo uma experimentacio livre e
acessivel. Grande parte das agdes realizadas possui um carater introdutério, onde
ndo é necessario nenhum conhecimento prévio, favorecendo o engajamento inicial.
Por esta razao, percebo a necessidade de fortalecer a relagdo com outras areas que
compartilham o mesmo objetivo educacional no Sesc Sao Paulo. A educagdo € um

processo dialégico, no qual temos muito a aprender uns com os outros. Para isso,
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seria fundamental a criacdo de um espago e um momento dedicados a reflexdo e a
troca de experiéncias dentro da instituic&o.

Além disso, utilizo este capitulo para ressaltar a importancia de desenvolver um
banco de dados e memodria. Com o avango da tecnologia, sistemas de compressao
tém possibilitado o armazenamento de grandes volumes de dados em servidores,
permitindo que sejam acessados por inteligéncias artificiais (IA) capazes de gerar
respostas, imagens e conexdes com base em nossas solicitagdes. Em um futuro
préximo, essas tecnologias terdo um papel cada vez mais relevante no trabalho
institucional. Nesse contexto, garantir a qualidade dos dados inseridos nesses
sistemas é fundamental para que, em um momento futuro, eles sejam utilizados por
meio de ferramentas automatizadas.

No Sesc Sao Paulo, o tema de IA vem ganhando espag¢o, mas ainda percebo
que a discussdo esta em estagio inicial e que os sistemas utilizados precisam ser
atualizados para dialogar melhor com as préticas cotidianas. E essencial refletir sobre
quais dados devem ser constantemente mapeados e como estrutura-los de forma
estratégica. Um grupo de trabalho dedicado poderia, inclusive, desenvolver um novo
léxico que contemple uma avaliagdo pedagdgica mais aprofundada das acdes
educativas promovidas pela instituigao.

Aproveito este momento para dizer que as imagens que costuram este capitulo
foram geradas por uma interface de inteligéncia artificial da empresa Google'”
chamada “imagen”'®, que é um app dentro de uma plataforma de imagem chamada
“canva”’®. O prompt utilizado para elas foi: Um bordado minimalista em tecido de
algodéo cru. Ao centro, esta a palavra "narrativa" bordada em um estilo cursivo e
elegante, utilizando linha roxa. O tecido tem uma textura suave e natural, com poucos
adornos ao redor da palavra, como pequenos pontos decorativos ou bordas simples
em tons neutros. A iluminagéo € suave, com um leve contraste para destacar a textura
do tecido e os detalhes do bordado. Criado com um estilo fotografico minimalista, com
foco em capturar a simplicidade e a estética do bordado artesanal.

Apesar de acharmos que as IA entendem muito bem palavras, quando se trata

para traduzi-las em imagem, muitos glitches, o que chamamos de falhas ou erros que

7 www.google.com
'8 https://deepmind.google/technologies/imagen-3/
'9 https://www.canva.com
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acontecem em dispositivos digitais e analdgicos, acontecem, principalmente quando
ha acentuacdo, como boa parte das palavras em portugués. Abaixo, demonstro umas
das tentativas de uma imagem de um bordado da palavra “colaboragao™:

Figura 47 - Glitch

Fonte: ChatGPT (image creator)

7.4 Linha Artesanias e Oficios Tradicionais — Transversalidade e Interculturalidade

Figura 48 - Transversalidade

Fonte: Imagen (Canva)

O trabalho cotidiano realizado nos ETAs é marcado pela transdisciplinaridade
e pela interculturalidade, refletindo-se na identidade de cada pessoa educadora, nas
pessoas contratadas para cursos e oficinas pontuais € nas pessoas participantes das
atividades. Essa caracteristica torna-se evidente no capitulo que utiliza a linha
"artesanias e oficios tradicionais" como inspiracdo. O trabalho das pessoas
educadoras e a reflexdo sobre sua atuagao com o publico destacam a importancia da
diversidade e da coletividade presentes nesse espaco.

O Almanaque FestAl! foi escolhido como exemplo ilustrativo, simbolizando essa
interculturalidade educativa no fazer. Essa publicacéo, distribuida para trabalhadores

do comeércio, servigos e turismo de algumas empresas parceiras e funcionarios e
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terceirizados do Sesc Sido Paulo durante a pandemia, contribuiu para conectar
processos criativos no ambiente familiar, fortalecendo lagos e promovendo trocas
culturais.

Sob a perspectiva de Candau (2008), a interculturalidade se manifesta em trés
dimensdes essenciais: o estimulo ao dialogo intencional entre grupos culturais, o
reconhecimento da cultura como dindmica e em constante reconstrucdo, e a
compreensao das identidades como hibridas e em continua transformacgao.
Complementando essa visdo, Walsh (2009) propde a interculturalidade critica, que vai
além do simples reconhecimento da diversidade. Essa abordagem desafia estruturas
de poder, questiona a subalternizagdo e promove equidade e justi¢ca social.

Quando aplicada a educagcdo ndo formal em tecnologias e artes, a
interculturalidade critica ganha forga, pois esses espagos oferecem maior flexibilidade
para praticas pedagogicas plurais e participativas. Conforme discutido no capitulo, as
pessoas educadoras tém um papel central nesse contexto: sua diversidade de
conhecimentos, especialmente em areas tecnoldgicas e artisticas, é essencial para
construir pontes culturais e facilitar o dialogo intercultural. Essa diversidade nao
apenas enriquece as praticas pedagogicas, mas também expande a capacidade do
programa de acolher diferentes formas de expressdo cultural e artistica,
proporcionando experiéncias significativas e transformadoras para os participantes.

Nesse cenario, torna-se indispensavel a troca de experiéncias entre as pessoas
educadoras, bem como formacdes especificas que atendam as necessidades de cada
uma. Essa troca pode ocorrer por meio da contratagcao de especialistas externos para
atividades destinadas tanto ao publico quanto a elas, ou através de mentorias e
intercambios entre Unidades. Também é necessario promover encontros presenciais
exclusivos para as pessoas educadoras, com formacdes amplas baseadas em temas
identificados nos planejamentos das Unidades.

A interculturalidade critica, nesse sentido, transforma-se em uma ferramenta
potente para visibilizar modos diversos de ser, viver e saber. Ela desafia padrées de
racializagao, exclusao e inferiorizagao, fomentando novas formas de pensar, aprender
e viver. Aliada a perspectiva decolonial, ela se apresenta como um projeto e processo
de luta, capaz de abalar paradigmas e rearticular modos de atuagdo. Assim, os
espacos do Sesc Sdo Paulo transcendem seu papel educativo tradicional, tornando-
se territorios de resisténcia e criagao de alternativas. S&o lugares onde a coletividade,
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o conhecimento plural das pessoas educadoras e o dialogo intercultural funcionam
como forgas propulsoras de transformacao social. A maior ferramenta de luta no PTA
€ a maneira que escolhemos programar as atividades, seja nos temas escolhidos, nas
pessoas contratadas ou no conteudo passado pelas pessoas educadoras.

Embora nem todos os espagos tenham alcangado essa caracteristica, nos
ultimos anos, algumas pessoas educadoras e técnicas de programagdo vém
enxergando o programa como uma ferramenta de mudanca.

Outro ponto importante abordado no capitulo € a necessidade de um olhar
critico e analitico sobre as atividades realizadas. Muitas vezes, a rotina diaria nao
permite tempo para essa reflexdo, o que faz com que pesquisas e projetos relevantes,
em andamento nas Unidades, ndo sejam amplamente conhecidos na rede. Por isso,
é fundamental encontrar maneiras de comunicar essas iniciativas as equipes e as

gestodes, fortalecendo o dialogo e ampliando o impacto dessas agoes.

7.5 Linha Técnicas Construtivas — Memoria e Reuniao

Figura 49 - Memoria

Fonte: Imagen (Canva)

A linha de técnicas construtivas se destaca por registrar, por meio de
documentos internos de reunides entre o Geavt e as equipes, um historico mais
proximo do planejamento do programa ao longo dos ultimos dez anos. As pequenas
mudangas observadas ao longo do tempo, orientadas por demandas pontuais,
mostram como o programa foi se transformando de forma gradual. A cada ciclo,
identificavam-se necessidades que se buscava resolver no planejamento
subsequente.

Nos primeiros anos, o programa passou por uma transigéo significativa: de

"Internet Livre" para "Tecnologias e Artes". Nesse periodo, surgiu uma forte
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necessidade de posicionar as artes visuais como eixo central junto a tecnologia.
Observou-se, porém, que algumas Unidades enfrentavam dificuldades para criar
grades de atividades, e o publico ndo estava aderindo aos cursos como esperado.
Para responder a esses desafios, foi criado o projeto FestAl, com o objetivo de divulgar
e fortalecer essa area dentro do Sesc S&o Paulo.

Ao longo do tempo, foi identificada uma homogeneizagdo nos perfis de
profissionais contratados, o que levou a criagdo de projetos como “Tecnologias
Negras” e “Mulheres e Tecnologias”, destinados a diversificar as contratagbes e trazer
novos olhares para a area. Em seguida, surgiu a necessidade de valorizar as
artesanias como forma de arte popular e de refletir sobre como integrar essa
valorizag&o no programa.

Um ponto interessante levantado em 2019 foi a discussao sobre os sistemas
utilizados na gestéo das atividades, como o Siplan e o Sistema Gestor de Cursos
(SGC). O Siplan, por exemplo, foi originalmente concebido para atividades como
apresentagdes musicais e teatrais, ndo para atender as especificidades de um
planejamento pedagdgico. Ja o SGC foi projetado para a gestao de cursos esportivos
com matriculas continuas, sem prazo final definido. Ambos os sistemas nao foram
desenhados para atender as demandas das areas de tecnologias e artes, obrigando
as equipes a se adaptarem as limitagcbes desses sistemas, o que gera inumeros
problemas organizacionais. Isso refor¢a a necessidade de uma mudanca estrutural no
planejamento geral do Sesc S&o Paulo, alinhada as necessidades praticas das
Unidades.

Nos ultimos anos, houve um aumento da demanda por um planejamento
financeiro mais detalhado e conectado as ag¢des realizadas. Contudo, os sistemas de
planejamento existentes foram criados de forma descolada das rotinas diarias das
Unidades, dificultando o atendimento a essas exigéncias. Para melhorar esses
sistemas, seria essencial formar um grupo de trabalho capaz de compreender as
especificidades de cada area e atividade, alinhando o planejamento as diretrizes
programaticas.

No caso do PTA, dois fatores influenciam diretamente o orgamento: a aquisicao
de equipamentos e as contratacbes. Em 2017, muitos equipamentos foram
comprados de forma centralizada para acelerar a transi¢ao do programa. No entanto,
essa estratégia resultou em uma subutilizagdo dos equipamentos, devido a grande
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variedade adquirida, a falta de expertise dos educadores e a auséncia de treinamentos
adequados. Essa é uma fragilidade do programa que precisa ser ajustada. No novo
formato de planejamento proposto, as Unidades passariam a solicitar equipamentos
especificos, justificando como seriam utilizados a curto, médio e longo prazo,
vinculados as atividades planejadas. Precisariam pensar, também, em como trocar,
doar ou modificar equipamentos obsoletos, sempre pensando no descarte como a
ultima solucéo.

E importante destacar que a tecnologia exige atualizagdes constantes, e muitos
equipamentos tornam-se obsoletos rapidamente. Por isso, é fundamental que as
aquisi¢cdes sejam realizadas de forma consciente, considerando sua real necessidade

e evitando o acumulo de lixo eletronico.

7.6 Linha Arte Téxtil e Moda — Coletividade e Pensamento critico

Figura 50 - Coletividade

Fonte: Imagen (Canva)

Como mencionado anteriormente, desde o inicio do programa, as Unidades
conseguiram estruturar melhor uma grade de atividades continuas. Algumas
desenvolvem projetos tematicos baseados em pesquisas prévias, e muitas ja
possuem processos de planejamento. Neste momento, o programa precisa encontrar
um ponto estrutural para continuar evoluindo. Isso pode ser alcancado por meio da
criacdo de um documento referencial que registre o historico do programa e ofereca
direcionamentos mais claros.

Esse documento poderia incluir, por exemplo, tabelas com valores de
atividades, orientacbes padronizadas para inscricbes e modelos unificados de
formularios para apresentacdo de propostas e planilhas de atividades contratadas.
Atualmente, cada Unidade opera com parametros distintos. Até o ano passado, por



144

exemplo, o preenchimento do Siplan variava entre as Unidades. Apds muitas reunides
na administragdo central, chegou-se a um modelo unico de preenchimento entre as
areas, o que reforca a importancia do dialogo entre as geréncias técnicas e os
programas. Mais do que isso, demonstra o potencial beneficio de um documento
referencial abrangente sobre educagéo no Sesc.

Esse documento ndo so ajudaria a identificar parametros comuns e
especificidades entre as areas, mas também serviria como base para adaptar
sistemas e melhorar os métodos de coleta e organizagado de dados. Idealmente, ele
seria atualizado anualmente de forma formal e consistente, como em agosto, para ser
utilizado no planejamento das Unidades. Essa pratica poderia beneficiar ndo apenas
as areas de tecnologias e artes, mas todos os programas do Sesc.

Na visdo Gohn (2006), na obra “Educacdo nao-formal, participacdo da
sociedade civil e estruturas colegiadas nas escolas”, o que o PTA precisa pode ser
resumido de maneira clara e concisa. A autora destaca a necessidade de definir
papéis e objetivos da educacdo nao formal, capacitar educadores para suas fungdes
especificas, sistematizar e monitorar metodologias utilizadas, criar instrumentos de
avaliacdo do trabalho realizado e acompanhar o impacto dos programas nos
egressos. Além disso, sugere o desenvolvimento de indicadores para campos ainda
nao sistematizados, a valorizagédo de aprendizados autbnomos (como via internet ou
autoaprendizagem) e o mapeamento das praticas de educag¢ao n&o formal.

No meu olhar como pesquisadora, para o PTA, eu desejo criar uma
organizacado que forme um banco de dados de facil acesso e visualmente atraente,
que possa ser consultado com facilidade. Isso envolveria a revisdo e formatacédo de
documentos ja existentes, além de trabalhar para a publicacdo e atualizagdo do
documento referencial do programa, que ainda nao foi divulgado. Caso fosse possivel
idealizar outro documento, desejo que ele fosse voltado para a identidade das 43
Unidades (ou os 37 espacgos de tecnologias e artes), detalhando como o programa
funciona em cada uma delas. Esse material incluiria relatos e narrativas das equipes
e dos espacos, apresentando as técnicas e areas do programa de forma ilustrativa e
narrativa. A ideia seria evidenciar que o programa nao é feito apenas de diretrizes e
ideias, mas também da programacgao e das pesquisas das equipes, que representam

seu coragao.
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Para o campo do desenvolvimento curricular da educagao formal, acredito que
valores semelhantes aos apresentados aqui sao essenciais. Diferentemente do PTA,
a escola possui um PPP e outras diretrizes governamentais que a orientam, mas que,
muitas vezes, impdem restricbes que podem limitar a expressédo das subjetividades
de professores e alunos. Incorporar ao curriculo um texto pedagogico que reflita sobre
as praticas do ano anterior, bem como sobre os desejos e interesses dos professores
e alunos, seria uma possibilidade palpavel.

E igualmente importante valorizar as subjetividades dos alunos, promovendo a
sala de aula como um espaco de autorreflexao e crescimento. Isso pode ser feito por
meio de processos de criagdo variados, projetos transdisciplinares ou mesmo
abordagens criativas, como textos ou graficos “Vonnegutinianos”. O potencial da
incerteza subjetiva deve ser encarado como uma oportunidade para uma aventura
coletiva de conhecimento. Afinal, a sala de aula pode ser um lugar de prototipar futuros
possiveis, onde erros e problemas n&o sado vistos como falhas, mas como gatilhos
para o aprendizado e a construgdo coletiva de saberes.

E, com as imagens abaixo finalizo com um conjunto de linhas gerado pela IA
“‘Logo Maker” contido no app Canva, em que coloquei este prompt para unir as seis
linhas: Uma imagem realista de uma colcha de retalhos composta por 6 quadrados
que contém seis imagens diferentes, como, uma linha com uma seta ao final, uma
linha horizontal cheia, uma linha curva, uma linha transversal, uma linha tracejada e
uma linha pontilhada. As images estado bordadas com uma linha escura.

E esta foram as duas imagens geradas que, para mim e para um coletivo de

dados, resume as linhas desta dissertagao:

Figura 51 - Linhas dissertativas

NG

————

............

7

|

Fonte: Logo Maker (Canva)
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CONSIDERAGOES FINAIS

Em sua conferéncia intitulada “De nuvens e relogios” (1965), Popper faz o
contraponto entre a regularidade técnica de um relégio e o caos de uma nuvem de
pernilongos, em que é impossivel enxergar o percurso de cada pernilongo
individualmente. Em modos de gestdo de trabalho de um sistema neoliberal e
capitalista, € comum encontrarmos a necessidade de padronizar processos e
pensamentos para que seja mais facil controlarmos a produtividade e entrega de
resultados dos funcionarios, friamente e numericamente, assim como o
funcionamento de um relégio. Porém, se féssemos trabalhar de maneira a permitir a
subjetividade sem nenhum instrumento de controle, seria muito dificil criar padrdes,
papéis claros e regras unicas. O caos tende a ndo ter memoria e registro claro. As
coisas podem acontecer, mas tdo imprevisiveis e inesperadas que, a longo prazo,
pode causar muito stress naqueles que trabalham desta forma. E entre estes dois
mundos que jazia o0 meu desejo de investigagao de pesquisa. O Sesc, neste momento,
se encontra entre criar regularidades técnicas de um reldgio para padronizar a
burocracia por meio de sistemas e documentos, mas, ao mesmo tempo, deixar
subjetividades criarem seu potencial criativo por meio de seu trabalho, principalmente
no setor de programagao. Existe um meio termo mais propicio do que tentar colocar
mosquitos no pensamento de relégio ou criar um relégio que funciona com minutos
aleatdrios. Em seu texto, Popper diz que este meio termo, no caso de sua analogia,
seria “como nossa nuvem de pernilongos, mas n&o vivo: um sistema fisico puro,
controlado plasticamente e suavemente” (1965). Ele encontra na bolha de sab&o ou
no baldo de gas, o local entre pernilongos e relégios. Porém, nesta analogia, ndo
encontro o meio termo do Sesc, pois ele mesmo enfatiza o fato, “mas nao vivo”. E o
Sesc é um local de convergéncia de seres vivos humanos (funcionarios, publico e
artistas) com a cultura; variaveis imprevisiveis em sua propria natureza.

Essa reflexdo me faz lembrar do meu processo seletivo para ingressar no Sesc
S&o Paulo como animadora cultural. Na ultima etapa, ao final de um longo dia,
participei do teste das pirdmides coloridas de Pfister?®, uma técnica que avalia

20 https://periodicos.ufjf.br/index.php/psicologiaempesquisa/article/view/34827
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aspectos emocionais, cognitivos e comportamentais. O teste consiste em dispor
quadrados coloridos sobre trés piramides reveladas em momentos distintos. Ao final,
era necessario apontar a cor de que mais gostdvamos e aquela de que menos
gostavamos. Sempre fui fascinada por conjuntos de tintas, lapis de cor e canetas
coloridas. Quando o teste foi apresentado, ao contrario de muitos colegas que
relataram estranhamento, achei a atividade divertida. Sem entender exatamente o
propésito do exercicio, decidi organizar os quadrados de modo que cada piramide
tivesse um quadrado de cada cor. Quando precisei repetir as combinacdes, mantive
a logica inicial. O resultado foi uma paleta ultra colorida que me lembrava pastilhas de
aquarela ou pequenos azulejos.

Essa memodria me faz refletir sobre como vejo as equipes que compdem o
programa de tecnologias e artes: um conjunto de subjetividades expresso em cores.
Uma profusdo de tonalidades caoticamente ordenada dentro de uma estrutura
institucional, como a pirdamide do teste, mas que pode ser ajustada e reconfigurada
conforme o momento.

Visualizo essa piramide como um modelo tridimensional, onde os quadrados
— assim como os “mosquitos de Popper” — voam de maneira unica. Alguns se
aproximam, outros se distanciam, permitindo que suas cores se misturem e criem
novas combinacgoes.

Com essa imagem em mente, experimentei usar, o app da IA “Magic Media” no
Canva, para gerar uma ilustragao de linhas coloridas que capturasse a esséncia dessa
analogia. Pedi a ele: a partir de uma linha reta que continua diagonalmente para cima
e, depois diagonalmente para baixo e termina reta novamente, criar 43 novas linhas

coloridas que partem a partir dela.

Figura 52 - Linha narrativa

Fonte: Autoria propria
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E ele gerou quatro possibilidades:

Figura 53 - Linhas de tecnologias e artes

W

Fonte: Magic media (Canva)

Assim imagino um curriculo em artes visuais e tecnologias no Sesc. Um
curriculo que tenha um relégio que seja um metrbnomo que possa mudar de
andamento e que convida pernilongos a voarem da sua maneira em alguns
momentos, mas a seguirem o compasso em outros. Um curriculo pode ser uma
partitura interpretada por diferentes subjetividades.

Um curriculo pode ser pensado contendo sistemas burocraticos entre
processos criativos, mas que um nao tome o tempo necessario do outro. Um curriculo
pode ser um fluxograma de processos burocraticos e criativos.

Um curriculo pode ser uma histéria imaginada por muitos, vivida por varios e
que gere transformagdo em muitos outros. Um curriculo pode ser uma narrativa, que
conta a histéria de quem o idealizou e quem o experimentou.

Desejo um curriculo que preze pela interculturalidade e pluralidade humana,
que possa dar a chance de diversas identidades se formarem da melhor maneira
possivel. Como diria Rufino em seu livro Pedagogia da Encruzilhada (2019),
precisamos encarnar a decolonizagcdo, nao somente como conceito, mas enquanto
pratica social e luta revolucionaria, como uma ac¢ao inventora de novos seres e de
reencantamento do mundo. Um curriculo pode ser um “entre-lugares” do caminho

para a mudancga.
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