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Abstract— The hacker pedagogy pyramid (P2H) is the result of
a qualitative research using the Constructivist grounded
theory to investigate the educational phenomenon within
Brazilian community experimental laboratories of technology
also called hackerspaces. P2H is a type of multi-faceted
engagement pedagogy, with four specific and interrelational
faces: one technique, one affective, one idea and one activist.
The four faces are types of motivations that form a three-
dimensional pyramid in which hacker pedagogy in
hackerspaces is politically and ideologically structured.
Engagement is understood as a decision about oneself and, at
the same time, action on other people being unthinkable to
keep the hacker space alive in a manner consistent with its
principles and contradictions.

Resumo — A piramide da pedagogia hacker (P2H) é resultado
de uma pesquisa qualitativa tendo como método a Teoria
Fundamendada (TEF) com o ojetivo de investigar o fenomeno
educativo dentro de laboratérios comunitarios experimentais
de tecnologia brasileiros também chamados de hackerspaces.
A P2H é um tipo de pedagogia de engajamento multifacetado,
com quatro faces especificas e inter-relacionais: uma técnica,
uma afetiva, uma idearia e uma ativista. As quatro faces sdo
tipos de motivacoes que formam uma piramide tridimensional
na qual a pedagogia hacker em hackerspaces se estrutura
politica e ideologicamente. O engajamento é compreendido
como decisdo sobre si e a0 mesmo tempo, acdo sobre outrs
pessoas sendo indipensavel para manter vivo o espaco hacker
de forma coerente com seus principios e contradicées.

Palavras-chave—1. Educacao Hacker; 2. Hackerspaces; 3.
Movimento hacker

I.  INTRODUGAO

Ainda hoje

imagindrio negativo relacionado a criminosos do mundo

a palavra hacker desperta um
digital. Contudo, originariamente, a palavra hacker vem do
inglés “to hacker” e significa entalhar, esculpir madeira. Seu
significado foi popularizado entre jovens e professores do
Massachusetts Institute of Tecnology (MIT), para se referir
a pessoas que fazem “hacks” ou seja, apresentam ideias
talentosas, criativas, com espirito lddico e inovador.
Portanto, ao nos referirmos aos hackers, ndo falamos de
criminosos do mundo digital, nos referimos a pessoas e

comunidades que usam que usam seu conhecimento e
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talento com tecnologias para resolver desafios de forma
criativa, e ainda compartilhar aquilo que fazem e propondo
solugdes praticas para a vida real. Portanto, a cultura hacker,
em sua origem, estd relacionada a essas pessoas, atuantes
em diferentes areas do conhecimento, ndo apenas nas areas
da computacdo ao informatica. A cultura hacker defende a
liberdade, a

informacdo, o fortalecimento comunitario. Se hoje temos

privacidade, o compartilhamento de
uma internet que o conecta o mundo todo, de diferentes
formas, permitindo que celular se conecte com computador,
com micro-ondas, com a televisdo e até com cafeteiras,
temos que agradecer a hackers. Conforme sistematizado por
diferentes autores, a ética dos hackers defende que o
conhecimento — e as formas de acessa-lo — deve ser para
todas as pessoas (MENEZES, 2018) !

H& um movimento de positivacio da palavra
hacker encampado por ativistas e estudiosos e estes
enfatizam aspectos considerados comuns a praticas sociais
desse grupo como o compartilhamento, a colaboracdo e a
abertura. Ao londo dos ultimos sessenta anos, autores
dedicados a sistematizar a ética e a cultura hacker - Eric
Raymond, Pekka Gabriela

Coleman - dentre outros destacam a importancia desses

Himanem, Steven Levy,

sujeitos para o desenvolvimento cientifico e tecnolégico da

sociedade contemporanea e trazem elementos que
contribuem para se repensar a producdo de conhecimento
em diversas areas da vida humana, dentre elas, a educacdo.
Nos dedicamos a investigar a relacdo entre hackers
com a educacdo principalmente porque, na atualidade, a
presenca de hackers tem sido cada vez mais evidenciada e
necessaria. As tecnologias em rede reconfiguram nossos
modos de vida, pois o mundo é conectado por redes
(CASTELLS, 2001)

tecnologias de informacdo e comunicagao (TIC) que

informacionais estruturadas por
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condicionam a organizacdo socioecondmica do nosso
tempo, estruturando e modificando a comunicacdo, a cultura
e os espacos de poder. Com a informatizagdo do cotidiano
(CAZELOQOTO, 2008)° naturalizamos a convivéncia com as
maquinas informacionais de tal modo que poucas pessoas se
preocupam em saber como e por qué os aparelhos
funcionam. “Dessa forma, perde-se de vista que tecnologias
sdo produtos da inteleccdo humana, portanto, sdo faliveis,
incompletas e condicionadas a fatores econdmicos”
(MENEZES, 2018:32)".

A banalizacdo e a naturalizacdo das relacdes
humanas mediadas pelas maquinas ocorre sem investimento
na formacgdo das pessoas para compreender e lidar com as
tecnologias digitais, isso mantém concepcOes instrumentais
que tendem a naturalizar estruturas de dominagdo através
delas. Grandes corporagdes tecnolégicas tém influenciado a
criacdo de monopolios comunicacionais e de produgdo de
bens digitais que ndo sdo acessiveis para maior parte da
populagio  mundial. Em  dimensdao  global, o
desenvolvimento tecnolégico se faz em detrimento de outros
aspectos da vida social e ambiental, produzindo cenarios de
paradoxos, desigualdades e exclusdes que se expandem pelo
mundo.

Diante desse cenério, observamos a emergéncia de
movimentos sociais descentralizados e informais que se
colocam na contramdo da cultura hegemonica, buscando
outras formas de producdo cultural e de sociabilidade que
vao além do ciberespaco e da cibercultura propondo outros
olhares e outras formas de  desenvolvimento
s6cioeconémico. O movimento MetaReciclagem, iniciado
em 2002, a partir de uma lista de discussdo chamada de
Projeto Meta:Fora, na qual se debatia comunicacao, internet,
filosofia e cibercultura, constituiu-se como um projeto
aberto, ancorado nos software livre
(DIAMANTAS, 2013)* e envolveu ativistas, académicos,

comunicadores, programadores e pessoas em torno de

principios do

projetos nas areas de educacdo, arte, tecnologia. O
MetaReciclagem foi precursor na critica ao excesso de lixo
tecnolégico e na defesa da engenharia reversa como forma
de aprendizagem e de sustentabilidade econdmica e social
no Brasil. Esse movimento, iniciado por listas de discussdo,
a criacdo de um dos primeiros espagos hackers do Brasil, o
Bailux, cujo nome é juncdo das palavras Bahia + Linux, e
foi fundado no distrito Arraial d'Ajuda, em Porto Seguro no

estado da Bahia/Brasil.

Um hackerspace ou espaco hacker é um tipo um

laboratério  coletivo  experimental de tecnologias,
autogestionario, mantido por pessoas que se orientam por
principios e valores da cultura hacker, independemente de
sua formacdo profissional ou académica. Diferentemente do
que se poderia pensar, um hackerspace é vivido na
presencialidade ndo bastando suas redes virtuais, mesmo
que essas tenham enorme importancia para a organizagdo e

transparéncia das atividades realizadas.

A. Objetivo e Metodologia

Com o objetivo de analisar o fendmeno educativo
em hackerspaces brasileiros para sistematizar elementos da
pedagogia desses espacos, realizamos uma pesquisa
qualitativa orientada a teoria fundamentada (TEF) na
perspectiva de Kathy Charmaz (2009:24)° que defende
envolvimento simultdneo na coleta e na analise de dados
para construcdo de “um retrato interpretativo do mundo
estudado”. A metodologia envolveu pesquisa-participante
em um espaco hacker, entrevistas por e-mail e em eventos
presenciais de tecnologias, além da aplicacio de um
questiondrio online com questdes dissertativas. A amostra
contemplou grupos de cinco regides do Brasil e teve contato
com integrantes de cerca de vinte e trés diferentes
laboratérios hackers brasileiros. Coerentemente com a
perspectiva de ciéncia aberta, além da novidade do tema e
com a inten¢do de contribuir para disseminar informacoes
acerca do movimento de hackerspaces no Brasil uma parte
das entrevistas sistematizadas através de memorandos,
foram adaptadas em forma de microartigos e publicados
pela revista AREDE Educa nos meses de Novembro e
Dezembro de 2016 categoria “Especial Hackerclubs”
(Disponivel em http://www.arede.inf.br/category/especial-

hackerclubs/).

II. CONSTRUTOS DA INVESTIGAGAO

Dentre as formas organizativas encontradas a partir
dessa investigacdo, encontramos locais mantidos por grupos
de amigos através de ocupacdo ou pagamento de aluguel,
parcerias com institui¢des ptiblicas ou particulares, parcerias
com instituicoes culturais, coworkings, dentre outros, tendo
infraestrutura,

em comum o compartilhamento da
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ferramentas e troca de informacbGes e de praticas
especializadas em diferentes areas do conhecimento. O
estudo evidenciou que a criacdo e manutencdo de um
hackerspace demanda tempo e articulacoes que dependem
de muitos fatores, como por exemplo, a sinergia entre as
pessoas envolvidas, a escolha de um nom, de um local, a
preparacdo de uma infraestrutura fisica e a manutencao do
local, com as despesas mensais, a limpeza e a realizacdo de
encontros presenciais, dentre outros. Este conjunto de a¢des
exige participacdo e engajamento das pessoas e por isso, nao
basta apenas curtir visto ser preciso fomentar processos
educativos nestes espacos e disseminar o sentido originario
do se hacker.

A construcao de uma visao positiva do movimento
hacker acontece numa zona conflituosa de contradicdes e
burlas que questionam diversas formas de dominacdo e de
desigualdades sociais. Isso coloca em evidéncia a
necessidade de nos debrucarmos sobre questdes atuais e
urgentes como o direito a informacdo e ao conhecimento
para todos, o desejo de aprender e o apelo para se construir
processos de gestdo e de aprendizagem colaborativos tendo
as tecnologias como componente essencial da sociedade.

O movimento mundial de hackerspaces teve inicio
com o Caos Club Computer (CCC) de Berlim/Alemanha
fundado em 12 de setembro de 1981 apds conferéncia
tecnolégica CoCon que acontecia em meio as mudancas
politicas que levaram a queda do muro de Berlim. Buscava-
se um espaco seguro no qual hackers pudessem estar juntos
e no qual “a descentralizacdo e a falta de hierarquia podem
ser a forca que faz o clube resistir a todas as tendéncias de
se dissolver e se desintegrar, sendo ainda uma comunidade
prospera e crescente de individuos e que regularmente
consegue se reinventar” (ASTERA E PETTI, 2008:06)° O
conceito do CCC foi se disseminando e inspirou novos
grupos dentro e fora da Alemanha, como a criacdo de
grandes hackerspaces estadunidenses como o Noisebridge

em Sdo Francisco/Califérnia-EUA. Podemos afirmar que

participar de um hackerspace é como ser membro de um
clube com sedes em diferentes locais do mundo.
Usualmente, quando um integrante viaja, tende a buscar
os hackerspaces existentes naquele lugar. Isso se d4, ndo
por mera curiosidade, mas pelo senso de pertencimento
que vai sendo construido através da ideia de que os
mesmos principios sdo compartilhados. (MENEZES,
2018)

A troca de informagdes e conhecimentos entre
participantes de hackerspaces influencia a expansdao do
movimento e torna patente as interacOes possibilitadas pela
abertura e disponibilidade de integrantes de hackerspaces
em conhecer e contribuir com outros espacos. No Brasil,
Juca, integrante do Garoa Hacker Club, foi conhecer o NYC
Resistor em Nova York para desenvolver o projeto de um
fliperama com tecnologias abertas e isso fortaleceu o
propésito de criacdo do hackerclub paulistano. O Garoa
Hacker Club, por sua vez, recebeu a visita de integrantes de
Marial.ab,
Tarrafa, Hackerspace Salvador, Raul Hacker Club, Hap-

outros hackerspaces como o Matehackers,

Hacks e compartilhou sua forma de funcionamento. Man
Filho do Raul Hacker Club, visitou varios espacos hackers
antes de ativamente participar da fundacdo do Raul Hacker
Club. H4 figuras notérias desse movimento, como Anchises,
também integrante do Garoa Hacker Club, reconhecido
como grande estimulador de hackerspaces, tendo visitado
varios deles.

A formacdo dessas redes dentro do movimento é
um dos aspectos essenciais na constituicdo dos espagos
hackers, pois concorrem para unificar principios globais ao
mesmo tempo em que acolhem demandas e valores locais.

Segundo Grigolo Junior apud MENEZES (2018)*

[...] um hackerspace é uma resposta local, dentro de uma
cultura local, a uma necessidade local. E pensar
globalmente, mas agir localmente. Esse é o hackerspace.
Hackerspaces ndo sdo iguais nem na mesma cidade,
quanto mais em paises distintos ou em continentes
distintos. (GRIGOLO JUNIOR, dados de pesquisa)

Ao identificarmos praticas educativas comuns a
esses espacos e conhecer as respostas de participantes de
hackerspaces sobre suas motivagdes, percebemos a
indissociabilidade entre a educacdo e a manutencdo do
espaco hacker, o que nos levou a sistematizar uma
pedagogia de engajamento multifacetado por motivacoes
técnicas, idearias, afetivas e ativistas. A metafora da
piramide de bases intercambiaveis que caracteriza essa
pedagogia hacker nos mostra que o engajamento em
hackerspaces é muito mais do que “curtir”: é estar presente e
se realmente se importar com o que acontece ali.

Algo comum aos hackerspaces brasileiros esta na
presenca voluntdria e na organizacdo de projetos que é o
motor das atividades realizadas em um espaco hacker,

mesmo que esses projetos ndo sejam sistematizados



claramente. Um projeto pode ser uma necessidade do
espaco, seja a compra de uma geladeira ou um interesse de
uma pessoas ou um grupo, como o desenvolvimento de um
prototipo de robdtica ou estudos na area de seguranga. Em
torno dos projetos é que nascem diferentes agrupamentos
dentro do espaco hacker. Ha grupos perenes, como aqueles
que cuidam da manutencdo e do desenvolvimento do espaco
e ha grupos temporarios, que se desfazem mais rapidamente,
ap6s uma atividade de hacking, por exemplo. E em todas
essas situacoes, ha algum tipo de aprendizagem, seja ela

intuitiva ou intencional.

Em hackerspaces, os integrantes tem que
compartilhar ) espaco fisico, ferramentas,
responsabilidades, ideias e conhecimentos de forma

voluntéria. Dentre as formas mais comuns utilizadas para a
socializacdo de conhecimentos — aos quais chamamos
pratics educativas — encontramos grupos de estudos,
oficinas, palestras, conversas e rodas de conversa. Existem
também alguma recorréncia de praticas que sdo comuns a
area de tecnologia e seguranca da informagdo tais como
hackathons, CTF e dojos, nos quais os saberes técnicos sdo
construidos de forma pratica pelos participantes, através da
convivéncia entre pessoas com diferentes niveis de

conhecimento. Encontramos momentos dedicados a
atividades completamente lidicas, como cinema, jogos de
tabuleiro, producao de bebidas. Contudo, cabe ressaltar que
desde um grupo de estudos a uma jogatina, todas essas
situacdes tem um componente lidico pois o desejo de
diversdo e a horizontalidade nas relagdes de ensino tornam
0s momentos prazerosos, afetivos e desafiadores para os
membros responsaveis pela atividades que, de modo geral,
ainda se precupam em manter a abertura do espaco, sem
deixar de ser seguro e privativo.

Por isso, a aprendizagem técnica é importante, mas
nao é a centralidade na vida de um hackerspace, afinal
manter o espaco em funcionamento é igualmente importante
e tudo isso estd interligado. Por isso, nem sempre um
hackerspace é tdo bonito, agradavel ou equipado quanto um
laboratério tecnolégico de tltima geracdo, mas é ser um
local instigante e desafiador para seus integrantes, “pois ao
mesmo tempo, é o local no qual se encontra parceiros para
fazer proposi¢des loucas, para ‘aprenderensinando’ e ainda
lidar com problemas praticos como fazer um vaquinha para
comprar uma ferramenta nova ou pagar a conta de luz”

(MENEZES, 2018)".

Portanto, os processos educativos em hackerspaces

ocorrem também para responder a necessidade de
manutencdo de sua prépria existéncia como espago fisico. E
nesse sentido que é preciso que seus integrantes se
preocupem em incluir e acolher mais pessoas em torno de
sua causa.

Acolher é incluir ndo se reume a manter o local
aberto para receber visitas. A visita de uma pessoa a um
espaco hacker ndo é suficiente para definir sua permanéncia.
Cientes disso, encontramos hackerspaces que promovem
acOes para equalizar o acesso e a participacdo das pessoas,
seja do ponto de vista financeiro quanto da aprendizagem.
Na dimensdo financeira, é comum que as atividades sejam
gratuitas pois o espago ja é bancado por uma taxa mensal,
paga pelos integrantes mais atuantes (membros ou sécios)
ou por apoiadores externos. Alguns coletivos usam da
chamada “hacker-hora”: quanto mais a pessoa investe seu
tempo em projetos do espaco hacker, mais ela acumula
hacker-horas como contrapartida para se tornar
socio/membro e usufruir de beneficios diferenciados.

Quanto a aprendizagem, alguns grupos promovem
oficinas e encontros dedicados a ensinar conteidos bésicos
da area de tecnologias e assim aproximam as pessoas
alinhando os saberes e as linguagens locais, tornando o local
mais inclusivo para seus participantes. A inclusdo é uma
relacdo que se inicia com o acolhimento. Nao basta abrir as
portas, se ndo houver uma aceitacdo inicial daquele que é
diferente, mas que pode partilhar coisas em comum.
Compartilhar da mesma cultura, compreender a linguagem
daquele lugar e das pessoas que por ali circulam é
importante para o engajamento e permanéncia. Se um
individuo ou um grupo ndo conseguem encontrar ou
construir algo comum entre si e aquele espaco, dificilmente
irdo permanecer, pois ndo havera base para se construir

nenhum tipo de engajamento.

A vivéncia em hackerspace exige engajamento
real, e isso é muito mais que apenas curtir a ideia ou os
momentos presenciais. Engajamento é uma escolha do
sujeito sobre si mesmo e essa escolha afeta ou influencia
pessoas que estdo em volta, nesse sentido, engajamento tem
uma dimensao individual, comunitaria e coletiva. A ideia de
engajar-se em algo se contrapde a pseudoparticipacdo
(FREIRE, 1987)” e se sobrepde a participagdo apenas afetiva
e instrumental (BORDENAVE,1989)° e isso nos leva a



defender processos de construcdo de autonomia, visto que a
participacdo efetiva se constréi com a autonomia nos planos
individual e coletivo. Aprendemos com hackerspaces que o
engajamento é um tipo de participagdo que se dedica a
colaborar para que outras pessoas se facam presentes, logo,
todo engajamento exige algum tipo de participacdo mas nem
toda participagdo é engajamento.

A partir dessa investigacdo, afirmamos que a
manutencdo e consolidacdo de hackerspaces, precisa
considerar pelo menos quatro tipos engajamentos: a)
Engajamento técnico: a presenca em um hackerspace é
motivada pelo interesse em praticar, desenvolver ou

aprender mais sobre tecnologias, afinal, como seres
técnicos, precisamos desenvolver técnicas para modificar a
natureza de acordo com nossas necessidades e interesses. b)
Engajamento afetivo: fundadores/as de hackerspaces o
fizeram na companhia de amigos/as. E comum aos
integrantes se vincularem pela relacdio de amizade e de
sociabilidade. Mas a afetividade ndo se resume as relagoes
interpessoais. A convivéncia em hackerspaces é uma relacdo
teleoafetiva (BURTET, 2014)° por relacionar diretamente as
crencas, expectativas e desejos que orientam as acdes
Nesse sentido,
descontraido e despreocupado (HUIZINGA, 2010, p.219)",

torna os espagos mais afetivamente interessantes. c)

individuais. o espirito ludico que é

Engajamento idedrio: pessoas de vdrias dareas tem se
encantado com as potencialidades do “jeito hacker”
principalmente quanto ao pensar diferente, livre e inovador.
Além disso, o reconhecimento das contribui¢des histéricas
dos hackers a partir do trabalho colaborativo e apaixonado,
no incentivo a circulacdo plena de ideias e descobertas, do
livre acesso ao conhecimento e a intensificacdo da criagdo
(PRETTO, 2010a; 2010b),

hackerspaces como local necessario para experimentacdo e

produz uma visdao dos

aprendizagem livres, local de subversdo, de producdo e
compartilhamento de conhecimentos, de sociabilidade, de
diversdo. Em funcdo disso, é comum encontrar pessoas que
apoiam esses espacos, participam de suas redes e fazem
doacdes mesmo sem nunca chegar a conhecé-los
presencialmente. d) Engajamento ativista: o ativismo esta no
fazer atento as necessidades do espaco hacker mas também
a divulgacdo de todo o movimento. O fazer preocupado com
a realidade envolvente é encontrado em grupos hackers.
Consequentemente o ativismo se dd no engajamento com a

vida interna da sede através do desenvolvimento de agdes

que projetam a filosofia hacker e o préprio espaco para além
de si mesmo, ndo bastando o ativismo apenas de rede
social. E preciso “sair do sofa, levantar da cadeira” e se
fazer presente fisicamente. A existéncia e manutencao de
espacos autogestiondrios como hackerspaces depende de
dois tipos de presenca: no espaco fisico e no ciberespago
uma vez que hackerspaces sdo locais de convergéncia para
engajamento nessas duas frentes.

Fazer parte de um hackerspace pode ser prazeroso
mas ndo é algo simples. Ao analisarmos alguns desafios
apresentados  por desses foram

integrantes espagos,

evidenciados alguns problemas e limitacdes que
desestimulam a permanéncia nos grupos. Sdo eles: a)
Dispersdo de pessoas: a falta de assiduidade nos encontros
presenciais e lidar com pessoas que ndo se engajam nem se
responsabilizam por atividades gera sobrecarga de
responsabilidade e de trabalho para os poucos que se
engajam. b) carater voluntario da participacdo: por se tratar
de um presenca voluntdria, é comum que os integrantes
tenham outras prioridades, dispondo de pouco tempo para
planejar os encontros tematicos, os projetos ou até, dar
continuidade a eles; c) Dispersdo de objetos: quando ndo ha
uma forma de organizagdo de ferramentas e demais objetos
da sede, as atividades e o dnimo do grupo sdo prejudicados
infraestruturais e

pela desorganizacdo; d) limitagGes

financeiras: prejudicam a manutencdo da sede, e o
desenvolvimento de projetos que exigem instrumentos ou
materiais que ndo sdo conseguidos por doagdes. e) encontros
pouco inclusivos: a inclusdo ndo se resume aos aspectos de
acessibilidade, ela também tem a ver com as relagGes
pessoais e coletivas estabelecidas a cada encontro. Posturas
preconceituosas, sexistas, pessoas que ndo querem
compartilhar momentos e ideais, pessoas que agem com
superioridade, respaldando-se em certificacGes, titulos
académicos ou diplomas para se posicionar perante os
demais sdo vistas com enorme desconfianga. Quando
situacdes de conflito se estabelecem nem sempre ocorre a
mediacdo necessaria para promover acolhimento podendo
gerar afastamentos, desestimulos e auséncias que colocam
em risco o futuro do espaco. Pessoas que ndao compreendem
a cultura daquele grupo, tendem a ndo se interessar. Essa
inclusdo é um passo importante para que as pessoas Sse
sintam pertecentes ao grupo, contudo, ndo é suficiente, pois

é necessario que seja construida e incentivada a autonomia



das pessoas para assumir projetos e encampar acdes em

nome do grupo.

Diante disso, a relagdo entre educacao e vida é
muito forte, pois é desse processo de didlogo, acolhimento,
inclusdo, participacdo, engajamento que o hackerspace se

mantém vivo.

III. CONCLUSOES

A construcdo de engajamentos nao se da de forma
natural dentre os integrantes de espacos hackers. Trata-se do
resultado de interagcdes entre os participantes, tanto quanto
de um jogo complexos de subjetividades que determinam o
sentido de ser e de estar em espagos como estes. Portanto,
sdo fenéomenos relacionais e de tal modo, educativos,
mesmo que acontecam de forma intuitiva e ndo intencional
entre os envolvidos.

Quando nos propusemos a investigar hackerspaces
brasileiros desconfidvamos da existéncia de uma pedagogia
hacker e buscamos sistematizar suas formas e seus
principios. Percebemos que ndo héa separacdo entre a
educacdo e a vida do espago hacker, porque a existéncia
dele depende dos processos educativos que ocorrem e nos
quais ele se estrutura.

Os integrantes de hackerspaces se deparam com
muitos desafios e cada desafio os leva a aprendizados: o
primeiro aprendizado dos integrantes de um espaco hacker,
por exemplo, é criar um local juntando pessoas e
oportunidades que tornem isso vidvel. O segundo desafio é
manté-lo em funcionamento e para isso, é preciso aprender a
compartilhar, para beneficio coletivo.

A pedagogia hacker, nesse contexto, exige
autonomia e compromisso mesmo diante de esvaziamento e
soliddo. Exigente de posturas ativas tanto dos aprendizes
quanto dos mestres, requer resiliéncia as vezes e
persisténcia, sempre. A convivéncia entre os integrantes
precisa ser amalgamada no sentimento de pertenca: cada
pessoa se sente parte, faz parte e é reconhecida por isso —
essa é a convivéncia engajada que leva, através de suas
praticas educativas, a partilha da cultura, dos valores e do
local.

Como se vé o engajamento em hackerspaces nao é
um conceito genérico, mas um conjunto de engajamentos
com inclinacdes e motivagGes especificas fortalecidas pela

convivéncia e que se interconectam como faces de uma

piramide: a piramide da pedagogia hacker (P2H). A base
dessa piramide tem origem na motivacao inicial do
participante e mas ndo precisa ser uma base permanente,

afinal,

Base é aquilo que estrutura, que mantém firme, e na
pedagogia dos hackerspaces elas sdo perfeitamente
cambiaveis. Uma pessoa que se aproxima do espago
interessada em conhecimento técnicos, tem na face
técnica sua primeira base. Com a convivéncia partilhada,
com a participacao efetiva, essa pessoa pode desenvolver
um forte engajamento idedrio que a motiva a permanecer
no espaco hacker e contribuir com ele de outras formas
muito além das questdes técnicas. Do mesmo modo, uma
outra pessoa que vai ao hackerspace por motivagao
afetiva, seja para acompanhar um amigos ou um conjuge,
pode comecar a se interessar pelos saberes técnicos e
engajar-se por ai. (MENEZES, 2018:153-154)

A piramide da pedagogia hacker nos permite uma
sintese para se refletir a educagdo de forma mais ampla, pois
questdes importantes se colocam quando aceitamos que para
se educar é preciso, no minimo, abarcar as afetividades, os
ativismos, os ideérios, e as técnicas.

Ao estudar as posturas de participantes engajados,
notamos a busca pela autoformacdo pela criacdo de redes -
de pessoas, de prjetos, ou de saberes, e isso vai conectando
ou reconectando individuos em torno de objetivos comuns,
sem massacrar as individualidades. Quando um grupo de
pessoas resolve se reunir para tornar realidade uma utopia
de vida, estd também materializando uma utopia
educacional. A utopia é aqui assumida como uma recusa ao
fatalismo, uma forca para o agir acreditando no movimento
humano de recriagdo do mundo e de si mesmo. Isso tem a

ver com engajamento.
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