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Resumo: Este artigo investiga e propde a programacao orientada a gambiarra (POG) como um paradigma peda-
gbgico insurgente para a educagio tecnoldgica nas artes. Em oposicdo aos modelos hegeménicos baseados em
eficiéncia, usabilidade e acabamento, a POG eleva a precariedade, o improviso, o erro, a subversao e o inacabado a
condicao de operadores epistemologicos. O artigo articula a fundamentagao teérica do paradigma — dialogando
criticamente com os fundamentos da computagdo — e apresenta sua proposta operacional, sistematizada em um
ecossistema de ferramentas e uma cartografia pedagogica aplicada. A POG se afirma, assim, como um gesto de
resisténcia ao tecnofeudalismo algoritmico, ao colonialismo de dados e a plataformizagao da educagao, reconfigu-
rando o letramento digital como uma pratica critica que devolve a educagdo tecnolédgica seu carater emancipador.
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Para mim, a questdo que se coloca é: a servico de quem as maquinas e

a tecnologia avangada estao? Quero saber a favor de quem, ou contra
quem as maquinas estio postas em uso. [...] Para mim os computadores
sdo um negdcio extraordinario. O problema é saber a servico de quem
eles entram na escola (FREIRE, Paulo. A mdquina estd a servigo de quem?
Revista Bits, 1984).

1. Educacao tecnolégica: cenarios empiricos, normativos
e conceituais

A pesquisa TIC Kids Online Brasil 2019 (CETIC.BR, 2019a) atesta que
89% das criancas e adolescentes de 9 a 17 anos sdo usuarios de in-
ternet, sendo o acesso majoritariamente mével (95%). Esse uso in-
tenso evidencia ndo apenas a conectividade, mas a interagdo precoce
com tecnologias opacas baseadas em inteligéncia artificial sob regi-
me corporativo (IA extrativista, AlaaS), levantando tensdes em rela-
¢do a Convencdo sobre os Direitos da Criancga face a exposicao a con-
teddos sensiveis e mercadolégicos. Na esteira desse fenomeno, a TIC
Educacao 2019 (CETIC.BR, 2019b) aponta a ubiquidade do WhatsA-
pp (85% dos alunos urbanos) e do Instagram (65%) para atividades
escolares e sociais, plataformas pertencentes ao conglomerado Meta
(DINO; MACAYA, 2020).

Essa realidade exige politicas publicas que orientem sua incor-
poragdo critica. No Brasil, um arcabougo legal e normativo fornece
tais diretrizes. A Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢ao Nacional (Lei



n? 9.394/1996) ja estabelecia a inclusdo digital
e 0 uso critico das tecnologias. O Plano Nacional
de Educacao (Lei n? 13.005/2014), por sua vez,
prevé em suas Metas 7 e 12 a ampliacdo das TICs
no ensino e na democratizacao do acesso a edu-
cacdo superior. Condicdo indispensavel para isso,
o Marco Civil da Internet (Lei n? 12.965/2014)
assegura o acesso universal. Ja a Lei Geral de Pro-
tecdo de Dados (Lei n? 13.709/2018) impacta
diretamente o setor ao regular o tratamento de
dados de estudantes, enquanto a Lei Brasileira
de Inclusdo (Lei n? 13.146/2015) impde a aces-
sibilidade digital como requisito transversal, nao
como adaptacao posterior. No ambito normativo,
a Resolugdo CNE/CES n? 1/2016 e a Resolugao
CNE/CP n? 2/2017 preveem a incorporagdo de
tecnologias digitais nos curriculos e na forma-
c¢do docente, respectivamente, sendo a primeira
a norma que estabelece as Diretrizes e Normas
Nacionais para a Oferta de Educag¢do Superior na
Modalidade a Distancia. A Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), por fim, determina a inser¢ao
das tecnologias como elemento essencial ao pro-
cesso pedagdgico. Em conjunto, estes dispositi-
vos nao apenas legitimam a inovagao pedagogica,
mas também situam a urgéncia de uma “educacgao
tecnolégica” no centro das politicas educacionais.

Tal arcabougo, em sua densidade normati-
va, alinha-se a um movimento global de incor-
poragdo da computagdo na educacao basica. No
entanto, como observado em contextos estadu-
nidenses, britanicos e ndrdicos, a expansao legal
precede a consolidagao de diretrizes pedagdgicas
substantivas: todos esses marcos, no Brasil e no
exterior, legitimam a inovacdo, delimitam compe-
téncias e habilidades, mas permanecem relativa-
mente silenciosos quanto as epistemologias que
devem orientar sua abordagem.

No plano internacional, observa-se um movi-
mento convergente de incorporacdo da Ciéncia da
Computacdo na educagdo basica ao longo das ul-
timas décadas. Iniciativas como o K-12 Computer
Science Framework (K-12 COMPUTER SCIENCE FRA-
MEWORK, 2016; CODE.ORG, 2020; LYE; KOH, 2014;
TOURETZKY et al, 2013) nos Estados Unidos, bem
como politicas andlogas no Reino Unido (GOV.UK,
2022), Australia (ACARA, 2015) e Finlandia (EDUFI
2022), evidenciam um consenso crescente em torno
da centralidade do pensamento computacional e do
letramento digital como competéncias fundamentais
para o século XXI.

Nesse contexto, diferentes propostas me-
todoldgicas tém sido formuladas. Souza et al
(2022) apresentam o CTProgER, um framework
baseado em robdtica educacional; Jocius et al.
(2020) propdéem o modelo 3C (Code, Connect,
Create), voltado a formacao docente; e Zhang et
al. (2019) desenvolvem o LPK12, que integra pen-
samento computacional e ensino de ciéncias por
meio de programacao légica. Apesar de suas con-
tribuicdes, essas abordagens tendem a estruturar
o ensino a partir de ferramentas especificas ou da
programacao como eixo central, frequentemente
subordinando o pensamento computacional a fi-

nalidades instrumentais ou disciplinares.

Embora mais detalhado, o arcabouco brasi-
leiro, em seu ordenamento legal, também care-
ce de diretrizes pedagogicas substantivas sobre
como ensinar computacdo frente aos “estudos
criticos do c4digo” (SOON, 2016; MARINO, 2020).
Iniciativas como a Olimpiada Brasileira de Robé-
tica (OBR) exemplificam essa difusdo com resul-
tados mensuraveis de engajamento (DA SILVA
NOBREGA 2022). Fundamentada em abordagens
construtivistas e construcionistas (NUNES et al,,



2021), a OBR enfatiza protagonismo estudan-
til e articulagdo teoria-pratica. Contudo, mesmo
em iniciativas bem-sucedidas, observa-se a per-
manéncia de uma légica pedagégica orientada a
resolucdo de problemas dentro de estruturas re-
lativamente estabilizadas — légica que, como se
vera, a POG vem tensionar.

Legitimar o uso da tecnologia nao bas-
ta; é crucial distinguir entre “tecnologia para
a educacdo” e “educacdo tecnolégica”. A pri-
meira refere-se ao conjunto de ferramentas de
apoio ao ensino, como softwares e jogos educa-
cionais (KRUGER, 2006; MILETTO et al, 2004;
SCHRAMM, 2009). A segunda, por sua vez, toma
a tecnologia como objeto de estudo, vinculada ao
desenvolvimento do pensamento computacional
(BLIKSTEIN, 2008). Se a “tecnologia para a edu-
cacdo” instrumentaliza, a “educa¢do tecnologi-
ca” visa formar sujeitos capazes de compreender
criticamente e reinventar a técnica, superando o
“adestramento digital”. Enquanto a primeira am-
plia o acesso e dinamiza praticas, apenas a segun-
da assegura autonomia cognitiva e criativa face
a ubiquidade tecnolégica, preenchendo, assim,
0 vao entre o arcabouco legal e uma formacao
emancipatoria.

O panorama levantado revela uma tendéncia
recorrente: a consolidacdo de frameworks que,
embora ampliem o acesso e a difusao da compu-
tacdo, permanecem ancorados em modelos peda-
gbgicos orientados a “eficiéncia”, a “previsibilida-
de” e 3 “estabilizacdo” de praticas. E precisamente
ai que emerge a necessidade de paradigmas alter-
nativos capazes de tensionar tais pressupostos e
reintroduzir a dimensao critica e inventiva.

Essa distingdo entre “tecnologia para a edu-
cacdo” e “educacdo tecnolégica” ndo é meramen-

te terminolégica ou programatica. Ela carrega
uma aposta epistemolégica mais profunda. Se a
primeira trata a técnica como ferramenta — algo
a ser usado — a segunda a trata como objeto de
compreensdo critica e de transformagao. Nesse
sentido, a “educagdo tecnoldgica” alinha-se a uma
tradicao que insiste na multipla realizabilidade do
“mental” sobre o “material”: a cognicdo pode ser
realizada em diferentes suportes — silicio, codi-
go, algoritmos —, o que permite ndo apenas estu-
dar a mente por modelos artificiais, mas ampliar
seu campo para além de seu “habitat naturaliza-
do”. Uma educacao tecnoldgica critica, portanto,
ndo pode se contentar em ensinar o uso de ferra-
mentas digitais; precisa formar sujeitos capazes
de compreender a técnica em sua materialidade,
em sua légica algoritmica e em seu potencial de
reconfiguracdo. Do contrario, a incapacidade de
transformar o mundo pode estar diretamente re-
lacionada a incapacidade de compreendé-lo — e
uma tecnologia que ndo se compreende critica-
mente é uma tecnologia que se limita a reprodu-
zir as relagdes de poder que a constituem.

No contexto brasileiro, a gambiarra é tam-
bém heranca de praticas de sobrevivéncia técni-
ca. A POG ndo eleva essa pratica para uma esteti-
zacdo distanciada, mas reconhece nelas um saber
que a educacgdo formal historicamente desquali-
ficou. Se a precariedade estrutural é violéncia, a
gambiarra é contra-conduta (CERTEAU, 1990)
que a POG sistematiza como método pedagdgico.
0 que se segue articula essa aposta em quatro mo-
vimentos: primeiro, o diagndstico do pensamento
computacional e da POO como marcos que a POG
vem tensionar; segundo, a critica a “gamificacdo”
e a “gamblificacdo” como contexto de urgéncia;
terceiro, a fundamentacao teérica do paradigma;



quarto, o didlogo imanente com a computacdo e
a operacionalizacao pedagdgica via Estudos Criti-
cos do Codigo e laboratério documentado.

2. Do pensamento computacional a POO:
fundamentos e abertura para a gambiarra

O pensamento computacional (PC) emerge como
estratégia cognitiva inspirada na ciéncia da com-
putacdo. Wing (2006) o define como a habilidade
de formular problemas e solugdes processaveis
por um agente humano ou maquina, indo além
da programacao para abranger a estruturacao do
raciocinio e a decomposi¢cdo de complexidades.
Essa definicdo, ao incluir processos exclusiva-
mente humanos no escopo do PC, abre o conceito
a interpreta¢des amplas — o que, para alguns cri-
ticos, dilui sua especificidade algoritmica (FOOHS
etal., 2025), mas que, para os fins deste artigo, in-
dica justamente sua plasticidade normativa: o PC
pode servir a pedagogias da eficiéncia ou a peda-
gogias da subversdo, dependendo de quais aspec-
tos de sua definicdo se enfatizam.

Blikstein (2008) sublinha a necessidade de
introduzir o PC criticamente no curriculo, sob ris-
co de a formacdo se reduzir a um consumo pas-
sivo de tecnologias. No Brasil, sua incorporacao
na educacdo basica e superior busca atender a
demanda por letramento digital, mas persiste o
desafio de evitar que se converta em mera tecni-
calidade, esvaziando sua dimensio critica. Com-
preendé-lo como dispositivo formativo que ar-
ticula logica, criatividade e autonomia cognitiva
exige, portanto, aten¢do ndo apenas ao seu ntcleo
algoritmico, mas as pedagogias que o mobilizam.

Nesse contexto, a programacdo orientada a
objetos (POO) consolidou-se como paradigma pe-
dagogico central. Baseada em classes, objetos, he-

ran¢a e polimorfismo, a POO oferece um modelo
cognitivo de resolucdo de problemas via abstracao
e modularizacao (BRENNAN, 2011). Seus concei-
tos foram adotados nao apenas como técnica, mas
como forma de pensar a decomposicdo de siste-
mas, orientando estudantes a mapear o mundo em
entidades e interacdes formalizadas em codigo. A
POO, nesse sentido, cumpre uma fung¢do estrutu-
rante: ensina a abstrair, a encapsular, a hierarqui-
zar — talvez operagdes cognitivas fundantes para
qualquer intervencdo técnica posterior.

Contudo, a POO carrega uma normatividade
técnica implicita que merece ser problematizada,
ndo rejeitada. Sua énfase em hierarquias, encap-
sulamento e previsibilidade estabiliza o mundo
em taxonomias rigidas: o erro tende a ser corrigi-
do, a eficiéncia valorizada e a criatividade subor-
dinada a objetivos previamente definidos. A cons-
trucdo de sistemas estaveis ocupa o horizonte,
enquanto a experimentacdo com a precariedade,
a improvisacao e a abertura dos processos criati-
vos permanecem marginalizadas. Isso ndo cons-
titui falha da POO, mas limite de seu escopo: ela
forma para a engenharia, ndo para a gambiarra;
para a estabilidade, ndo para o improviso; para o
produto finalizado, ndo para o inacabado.

Se o PC e a POO sao marcos — o primeiro por
introduzir a dimensdo algoritmica na educacao,
o segundo por oferecer um modelo didatico de
abstracdo —, ambos operam dentro de um hori-
zonte comum: o da “previsibilidade como valor
normativo”. O que permanece em aberto é se uma
pedagogia que valorize a imprevisibilidade como
operador epistemologico, e ndo como defeito a
ser corrigido, pode emergir nao a margem desses
marcos, mas a partir de sua propria logica interna.



2. Do homo ludens a luditadura, da
gamificacao a gamblificacao...

A “gamificacdo” — a aplicacdo de mecanicas de
jogo a contextos nao ludicos — consolidou-se
como estratégia hegemonica na educagao tecno-
logica e no design de plataformas. No entanto,
sua adocdo frequentemente acritica mascara im-
plicagdes éticas e politicas profundas. Como mo-
delo persuasivo, ela pode moldar comportamen-
tos, reproduzindo légicas de consumo, controle
e instrumentalizac¢do, configurando o que Mattar
e Czeszak (2017) intuem como “modelos pre-
datérios”. Esse quadro é andlogo a “luditadura”
(ESCRIBANO, 2013), um regime de dominagdo e
controle social que se assemelha a McDonaldiza-
cdo (RITZER, 2021), a Californicacao (RAESSENS,
2006), a Americaniza¢do (KOOIJMAN, 2008) e a
Disneyficacdo (HARVEY, 2000). A critica cultural
revela a contradicdo central: se o jogo é, por es-
séncia, a expressdao do homo ludens e de sua li-
berdade criativa, sua apropriacdo instrumental
pela “gamificacdo” o converte em mecanismo de
normalizac¢do e performatividade (FUCHS, 2014).
O que era para ser espac¢o de invencdo torna-se
ferramenta de regulacao.

Se ha uma década a critica se concentrava na
“gamificagcdo” como captura do ludico pelo produ-
tivo, o cendrio contemporaneo impode um desdo-
bramento mais cruciante: a “gamblificacao” — a
conversdo de toda interacdo digital em estrutura
de aposta, onde a recompensa certa é substituida
pela promessa incerta do prémio. O que antes era
tornar as tarefas mais atraentes (“gamificacao”)
agora se expande para tornar a prépria vida um
ativo negociavel (“gamblificacdo”). Exemplos pro-
liferam em escala global: plataformas de e-com-
merce que condicionam descontos a mecanismos

de sorteio; fintechs que migram de modelos de
poupanga para estruturas de staking e apostas;
mercados preditivos que se apresentam como
“democratizacdo da informacdo” mas financeiri-
zam diferencas de opinido sobre eventos geopo-
liticos, eleitorais e até sanitarios, transformando a
incerteza coletiva em oportunidade de especula-
¢do individual. A 16gica é invariante: sob o pretex-
to da “democratizacdao do acesso”, generaliza-se a
financeirizagao do cotidiano — ndo como inclu-
sdo, mas como ampliacdo da dependéncia estru-
tural de renda variavel sobre a qual o trabalhador
ndo exerce controle.

Esses fend6menos ndo sdo acidentes ou des-
vios de percurso. Eles sdo a expressao explicita
de um ciclo estrutural mais amplo, descrito por
Cory Doctorow (2025) como enshittification (algo
como “coisificacdo” ou “degradacdo sistémica”).
O ciclo é invariante: primeiro a plataforma é boa
para o usuario (atrai massa critica); depois, boa
para o cliente-anunciante (extrai valor da aten-
¢do); por fim, boa apenas para o acionista (degra-
dando a experiéncia ao maximo, pois o usudrio
ja ndo tem para onde ir). Diante desse cenario,
a POG posiciona-se como uma resposta radical-
mente distinta. Enquanto a “gamificacdo” busca
otimizar e controlar o engajamento por meio de
recompensas externas; a “gamblificacao” radica-
liza essa logica, financeirizando a incerteza; e a
enshittification consolida o processo como ciclo
estrutural inevitavel do capitalismo de platafor-
ma — a POG oferece uma contraposicao epis-
temolégica. Se a “luditadura” domestica o ges-
to ludico, e a “gamblificacao” o sequestra para o
campo da dependéncia e da exploracdo financei-
ra, e a enshittification o normaliza como destino
inevitavel, a gambiarra liberta o gesto criativo



como ato de subversdo e invencdo. A POG nao
oferece roletas, nem pontos, nem anuncios ca-
muflados: oferece a “precariedade” (o instavel, o
incerto) como operador de cria¢do, o “erro” como
método, o “inacabado” como horizonte — e, so-
bretudo, recusa a légica da extracao como destino
Unico da técnica.

4. Paradigma: uma abstracao para além
da programacao

Podemos definir um paradigma como uma fun-
cdo de segunda ordem que relaciona singulari-
dades a inteligibilidades possiveis. Formalmen-
te, seja um conjunto de ocorréncias singulares
S ={s1,52,...,5,}. Um paradigma P ¢é uma fun-
c¢do: P:S— 1, onde I é o espaco das inteligibi-
lidades. Diferente da indu¢do ou da deducao, o
paradigma move-se de singularidade a singula-
ridade, por analogia (AGAMBEN, 2010). Assim,
cada gambiarra torna-se uma singularidade que
ndo aponta para um universal, mas para uma
rede de inteligibilidades criativas. Formalmen-
te, o paradigma estabelece relacdes analégicas:
P(s;) ~ P(s;),¥s;,s; € S. Nesse modelo, a gam-
biarra é um operador G que age sobre um sis-
tema técnico T,desativando seus pressupostos
normativos: G:T - T', onde T' T, mas T' = R,
sendo R um conjunto de relagoes e funcionalida-
des criativas emergentes.

Em outras palavras, a gambiarra nao é “fa-
lha”, mas reprogramacdo subversiva: um gesto
que transforma a regra em exce¢do e a exce¢ao
em nova regra. A programacao orientada a gam-
biarra (POG) estrutura-se, assim, em precarieda-
de () e improviso ( ¢t) como parametros heu-
risticos: POG(x) = f(x,m,1), onde f é uma funcdo
que nao busca a otimizac¢do global, mas solugdes

localmente adequadas. Nesse modelo, a precarie-
dade é uma variavel estrutural, e a improvisacao,
uma heuristica de calculo. Cada gambiarra é um
teorema encarnado. Se o século XX consagrou os
paradigmas de programacdo como abstragoes
metodoldgicas (FLOYD, 1979), propomos a POG
como um paradigma emergente: uma forma de
conhecimento que desativa pressupostos rigidos
e expoOe novas inteligibilidades criativas, transfi-
gurando as condi¢des do problema ao incorporar
a precariedade e o improviso como motores de
invencao.

E necessario aqui distinguir a precariedade
como operador da POG da precariedade como
condi¢do de miséria estrutural. A primeira é es-
colha metodolégica — a restri¢cdo deliberada que
funciona como motor de invencao (como um poe-
ta que se impde a métrica para gerar sentido). A
segunda é imposicdo material — a privacdo de
condic¢des basicas de existéncia que viola dignida-
de humana. A POG nao romantiza a segunda: ela
emerge, muitas vezes, em contextos onde a pri-
meira é a Unica forma de resisténcia a segunda. A
gambiarra de quem improvisa uma antena para
captar sinal de radio educativa; a técnica de patch
que comunidades mantém em software livre para
evitar dependéncia de licencas corporativas —
essas ndo sao estetizacdes, mas taticas de sobre-
vivéncia critica que a POG reconhece como epis-
temologia legitima. O operador m nao descreve a
miséria, mas recupera a agéncia intelectual que a
miséria estrutural programatica tenta negar.

5. Por um manifesto pedagaogico da POG

Se a secao citerior definiu a POG como paradigma
epistemolégico, esta secdo o operacionaliza como
funcdo pedagdgica — especificando os operado-



res T, t,0, A em suadimensdo formativa. A pro-
gramacao orientada a gambiarra (POG) constitui
um paradigma pedagoégico no qual o erro, a pre-
cariedade e o improviso convertem-se de contin-
géncias negativas em operadores do pensamento
computacional. Se na programacao classica um
algoritmo busca solug¢des corretas, na POG o pro-
cesso pode ser formalizado como: f:X — Y, onde
f(x)=y+¢, sendo € o erro ndo como ruido,
mas como variavel estrutural que abre caminho
a novas inteligibilidades — f encarna a funcio
que transforma uma entrada x € X em uma saida
y €Y contrariando f(x) =Y. Nesse sentido € é
meétodo: cada bug ndo interrompe a aprendiza-
gem, mas desencadeia hipoteses e invencdes. A
precariedade, por sua vez, modela-se como um
operador que restringe o espaco de solucgdes.
Seja 1 o conjunto de todas as solu¢des possiveis
em condi¢Oes ideais. O operador de precarieda-
de m atua sobre Q para produzir o subconjunto
S de solugdes acessiveis sob restricdes materiais:
m: - P(2), tal que S =mn(2) cN. Pedagogica-
mente, S ndo é uma auséncia, mas um espago de
busca que mobiliza a invencao. A precariedade,
assim, é um operador criativo que motiva a re-
configuracdo a partir do disponivel.

O improviso (t) surge como heuristica le-
gitima em contextos de incerteza. Formalmen-
te, pode ser descrito como uma fun¢do parcial
:X -> Y, definida apenas para um subconjunto
proprio de X. Esta incompletude ndo é uma falha,
mas a condi¢cdo de possibilidade para a criagao si-
tuada: onde a func¢do formal f:X — Y é indefinida,
0 improviso t opera, preenchendo os vazios com
conhecimento local, adaptativo e emergente da ur-
géncia do contexto. A subversao (¢ ) é o principio
pedagogico que [des]opera as normas rigidas, ex-

pondo a contingéncia de toda regra técnica. Ela ndo
se opoe a funcionalidade, mas a sua “normatizagdo
hegemonica”. Esse principio se materializa na pro-
pria acdo do operador gambiarra G:T = T', onde a
subversdo garante que ' # T e que T’ = R. Educar
pela subversao é demonstrar, através da gambiarra,
que um sistema pode ser reconfigurado para ser-
vir a novos fins e valores, mantendo-se operante
sob critérios reinventados... Educar pela subversao
é, por exemplo, demonstrar que um mesmo algo-
ritmo de ordenacdo pode ser reconfigurado para
gerar desordem composicional intencional — nao
para invalidar o algoritmo, mas para expor que sua
neutralidade técnica é construgao histérica.

Por fim, o inacabado (4 ) é reconhecido como
forca motriz, opondo-se a ideologia do produto fi-
nalizado. Seja P o estado de um projeto em um
dado momento. O operador de inacabamento A
atua de forma continua, gerando uma trajetoria de
estados sempre abertos: A: P(t) - P(t + At), onde
P(t + At) nunca coincide totalmente com P(t), sen-
do sempre uma expansao, fragmento ou mutagao.
0 projeto é, assim, um “processo infinito”, cuja aber-
tura estrutural é assumida como condicdo da cria-
¢do, onde cada execugao é uma variagao.

Em sintese, a POG propde uma pedagogia fun-
dada na precariedade, na improvisacao e na sub-
versdo. Cada gambiarra pode ser entendida como
um teorema encarnado na matéria técnica, cuja
demonstracao se escreve em cabos improvisados,
circuitos reconfigurados e linhas de c6digo remen-
dadas. Ensinar a POG significa ensinar a pensar a
técnica como territdrio estético e politico, em que
cada restricdo pode se tornar recurso, cada erro
pode se tornar método, e cada improviso pode se
tornar conhecimento. Podemos agora reformular
a definicao da POG como func¢do pedagogica mais



completa: POG(x) = f(x,m,1,0,4), onde a preca-
riedade (7) e o improviso (¢ ) fundam a pratica,
a subversao (o ) garante que cada solu¢do recon-
figura normas, e o inacabado (4 ) assegura que o
processo é sempre provisorio, aberto a mutagoes.
Essa formulacao ndo apenas descreve a POG como
pedagogia da precariedade e improviso, mas como
teoria formal da “abertura” e da “reconfiguracao”,
que pode ser lida tanto em chave filoséfica quanto
didatica...

6. Dialogo com os fundamentos da
computacao: a POG como critica imanente

A programacao orientada a gambiarra (POG) nao
se posiciona a margem da ciéncia da computacao,
mas engaja-se em um didlogo profundo e critico
com seus fundamentos epistemoldgicos. Longe de
rejeita-los, a POG os reconhece como um campo
onde significados sao construidos. Ela opera uma
critica imanente, utilizando as proprias ferramen-
tas e conceitos da computagao para expor seus
pressupostos culturais e abrir espaco para alter-
nativas. Este dialogo ocorre nos principais eixos:

6.1. Algoritmos: da eficiéncia operacional
a ineficiéncia expressiva

Na ciéncia da computacdo classica (KNUTH,
1997), um algoritmo é definido por sua concretu-
de e eficiéncia, sendo a Analise de Complexidade
(Big-0) a métrica soberana. A POG propde uma
ressignificacdo: o algoritmo como texto cultural
e “performance estética”. Enquanto a computa-
¢do tradicional busca otimizar para 0(nlogn) ou
0(1), a POG explora voluntariamente complexi-
dades “ineficientes” — como 0(n?®) ou recursoes
profundas com custo exponencial 0(2") — para
gerar consequéncias imprevistas. A ineficiéncia

deixa de ser um defeito e torna-se um parametro
composicional. Um loop intencionalmente mal-
-condicionado, em vez de travar, pode gerar uma
textura de buffer overflow sonoro. O conceito de
abstracdo, central no pensamento computacio-
nal (WING, 2006), é reapropriado. Nao se abstrai
para escamotear complexidade e criar interfaces
Otimas, mas para criar “camadas de opacidade”.
Uma fungao gerarSom( ), na POG, pode ndo en-
capsular uma légica deterministica, mas sim uma
cadeia de processos onde a relacdo entre input e
output é nao linear e deliberadamente obscura.

6.2. Estruturas de dados: reconfigurando
hierarquias e linearidades

Estruturas de dados sdo os alicerces logicos so-
bre os quais os algoritmos operam. A POG inter-
vém nessas estruturas, questionando suas logicas
inerentes de organizacao. Estruturas arboreas
(arvores binarias, BSTs), que impdem uma rela-
cdo hierarquica e ordenada, sdo desestabilizadas.
Na POG, uma “arvore sonora” (grafos de sintese
frequentemente estruturados como arvores de
dependéncia) em DSP ou DDSP (processamento
digital de sinais diferenciavel) pode ser percorri-
da de forma ni3o-ordenada, com saltos entre nds,
ou ter sua hierarquia corrompida para produ-
zir aglomerados cadticos de eventos e artefatos:
“corromper a hierarquia” transforma a arvore
em um grafo direcionado com ciclos, acessos nao
deterministicos ou quebra de dependéncias pa-
rentais em pipelines de processamento — gesto
que, no dominio do audio, se materializa como
feedback, aliasing por sobrecarga espectral ou
modulacdo cadtica. Estruturas lineares como lis-
tas encadeadas e filas (FIFO - First-In-First-Out)
implementam uma temporalidade sequencial e



progressiva. A POG explora o seu avesso: pilhas
(LIFO - Last-In-First-Out) para criar palindromos,
ou quebras deliberadas da linearidade para in-
troduzir rupturas. Um Array ou List é tratado nao
como um contéiner ordenado, mas como um cam-
po de possibilidades onde os indices podem ser
acessados de forma “aleatéria”, reversa ou através
de funcoes de hash imperfeitas.

6.3. Paradigmas de programacao:
a gambiarra como metalinguagem

A POG recusa a adesdo dogmatica a um unico
paradigma, posicionando-se como uma pratica
“meta-paradigmatica”. Em um OO (Orientagdo a
Objetos) tensionado, o encapsulamento é violado
para expor variaveis internas; a herancga cria hi-
bridos disfuncionais; o polimorfismo opera por
pura contingéncia, ndo por substituicdo de Liskov.
A programacdo funcional subvertida introduz
deliberadamente efeitos colaterais e estado mu-
tavel em func¢des “puras”, transformando map ou
reduce em processos imprevisiveis. Estruturas de
controle corrompidas if, for, while — a base do
fluxo imperativo — sdo subvertidas, condicionais
(if) podem ser escritas para que a condi¢do seja
quase sempre verdadeira ou falsa, criando vieses
sistematicos. Loops (for) podem ter seus contado-
res corrompidos em tempo de execucdo, gerando
estruturas que se auto-desorganizam.

6.4. A maquina abstrata: colapso entre
programa e dado

Em um nivel mais profundo, a POG engaja-se com
o modelo de von Neumann. Na performance de
live coding, o c6digo (armazenado na memoria)
pode ser modificado em tempo de execucdo por
quem estiver programando e imediatamente re-

processado pela UCP, colapsando a distin¢ao en-
tre programa e dado. Esta é uma materializagdo
técnica do principio filos6fico da POG: a indisso-
ciabilidade entre a ferramenta e o pensamento.
Em termos de teoria da computacdo, tal gesto
pode ser aproximado da maquina de Turing —
nao como modelo abstrato desencarnado, mas
como performance material de reescrita. A ma-
quina de Turing tedérica opera sobre uma fita in-
finita onde 1€, escreve e desloca simbolos segun-
do regras de transicdo fixas. Na programacao em
tempo real, quem programa faz algo mais radical:
as proéprias regras de transicdo sdo reescritas en-
quanto a execucdo ocorre. A fita, na POG, ndo é
dada — é improvisada; ndo é infinita — é preca-
ria, sujeita a vazamentos de memoria e corrup-
¢cOes que se tornam eventos composicionais.

Essa recursividade performativa configura
0 que se poderia chamar de “metamdquina”: o
programa é simultaneamente objeto (o que € exe-
cutado) e operador (o que modifica a execugdo).
O colapso entre programa e dado, materializado
na arquitetura von Neumann onde ambos resi-
dem na mesma memdria, é aqui elevado a potén-
cia criativa: quem programa nao apenas habita a
maquina, a reprograma enquanto habita. Essa é a
esséncia filoséfica da POG: “criar é também rein-
ventar as condi¢cdes da prépria criacdo” — nao
como metalinguagem distanciada, mas como agao
situada no tempo de execuc¢do. Enquanto a enge-
nharia de software tende a abstrair o tempo em
favor da eficiéncia e da previsibilidade, a POG o
expde como matéria “estética”. O erro, o atraso
ou o crash deixam de ser falhas técnicas e passam
a ser eventos performativos — o calculo nao eli-
mina a contingéncia, mas a acolhe como fonte de
sentido e invencgao.



6.5. Complexidade e computabilidade:
os limites do calculo

A POG estabelece um diadlogo crucial com a teoria
da computagdo, particularmente com os “proble-
mas da parada” e da complexidade de Kolmogo-
rov. A POG opera no territorio dos algoritmos nao
garantidamente terminantes. Um processo sono-
ro que pode, em teoria, executar-se indefinida-
mente ou entrar em um estado de ndo-resposta, é
abracado como uma fonte de tensdo composicio-
nal. A incerteza sobre se um processo terminara
torna-se parte da textura da performance onde o
“problema da parada” verte-se em recurso cria-
tivo. A complexidade de Kolmogorov, entendida
como a medida do tamanho da menor descri¢ao
possivel de um objeto, busca sempre a forma
mais concisa de representacdo. A POG, em contra-
partida, subverte esse principio ao explorar jus-
tamente o seu reverso: implementagdes proposi-
talmente verbosas, redundantes ou circularmente
complexas para produzir sons ou comportamen-
tos que, em esséncia, seriam simples. A “ineficién-
cia” ndo é desperdicio: é camada de opacidade
sonora que a transparéncia funcional eliminaria.
O que na teoria da informacgao seria lido como
desperdicio de recursos, na POG se converte em
poténcia criativa, pois desafia a ideia de que a me-
lhor representacdo € necessariamente a mais cur-
ta e revela que a redundancia também pode ser
produtora de sentido.

6.6. Logica e sistemas formais: a falha
como inferéncia

A gambiarra engaja-se de modo singular com os
fundamentos da légica computacional ao trans-
formar principios rigidos em matéria plastica. Os
sistemas de tipos, tradicionalmente concebidos

como garantias formais de consisténcia, passam
a operar na POG como sugestdes maleaveis, su-
jeitas a transgressdes deliberadas. Type casting
indiscriminado, herancas circulares e estruturas
de dados logicamente inconsistentes sao culti-
vados pelo seu potencial de invencdo, instau-
rando aquilo que se pode chamar de uma “légi-
ca do malfuncionamento”. Do mesmo modo, as
falhas de inferéncia, que em um compilador or-
todoxo resultariam na interrup¢ao do processo,
sdo aqui reapropriadas como método criativo. A
mensagem de erro, o stack trace e até o estado de
memoria corrompido deixam de ser ruido inde-
sejado e se tornam insumos para a composicao,
instaurando uma espécie de raciocinio abdutivo
inscrito no préprio cédigo. A POG, assim, revela
que a inconsisténcia e a falha nao precisam ser
corrigidas, mas podem ser vertidas em “estatuto
poético” ou como operadores de criagao.

Ao realizar este didlogo ampliado com os
fundamentos da computacdo — da eficiéncia al-
goritmica a légica formal —, a POG demonstra
que a gambiarra nao é sindénimo de ignorancia
técnica, mas o oposto: é a aplicagdo de um “co-
nhecimento técnico” com uma intengdo critica.
Quem programa nesta perspectiva identifica os
valores e hierarquias embutidos nas estruturas
mais fundamentais das tecnologias computacio-
nais e, sobretudo, assume reconfigura-las para
epistemolégicas plurais.

7. POG e os limites da Programacao
Criativa: uma leitura a partir dos Estudos
Criticos do Cadigo

A nocao de “programacdo criativa” (creative co-
ding) emergiu no inicio dos anos 2000, vincula-
da a linguagens como Processing e plataformas



como Arduino, com a nobre intencao de deslocar
a énfase da eficiéncia e do rigor formal para a ex-
pressividade e o acesso democratico ao cddigo
(FRY; REAS, 2007). Nesse contexto, programar
deixou de ser apenas uma atividade técnica para
se tornar também uma pratica estética. Contudo,
ao se consolidar, esse campo passou a carregar
suas préprias normatividades. A proliferacdo de
ambientes amigaveis, bibliotecas pré-configura-
das e estéticas “polidas” instauraram um regime
de criatividade que, se por um lado democratiza,
por outro domestica a poténcia da experimenta-
¢do. O risco, como alertam Berry e Dieter (2015),
é que a “programacao criativa” acabe aprisionada
em um design de interfaces que repete a légica da
industria cultural: intuitiva, fluida, mas também
previsivel e reprodutivel.

E precisamente contra essa domesticacio
que se insurgem os “estudos criticos do cédigo”
(critical code studies — CCS). Propostos por Mark
C. Marino (2020), os CCS aplicam a hermenéuti-
ca critica a interpretagdo do c6digo computacio-
nal, argumentando que as linhas de cddigo nao
sdo neutras — elas carregam valores, retdricas
e pressupostos culturais que podem (e devem)
ser analisados como se analisa um texto literario.
O cb6digo nao é apenas funcional; é também um
sistema signico com sua prépria retdrica. Essa
virada interpretativa, no entanto, ndo se limita a
leitura estatica do cédigo-fonte. Como demonstra
Winnie Soon (2016) em sua tese Executing Live-
ness, € preciso ir além: o cédigo precisa ser exe-
cutado, testado e subvertido em suas operagdes
vivas. Soon propde uma reflexive coding practice
que combina close reading do cédigo, iterative
trials (BERRY, 2011) e cold gazing (ERNST, 2013;
PARIKKA, 2011, 2012) para examinar a dimensao
viva e performativa do c6digo em rede.

A programacdo orientada a gambiarra (POG)
pode ser lida, nesse quadro, como uma pedagogia
que operacionaliza as meditagdes do CCS e da refle-
xive coding practice no contexto da criacdo artisti-
ca e da educacdo tecnoldgica. Enquanto a “progra-
macao criativa” tradicionalmente se preocupa em
superar barreiras técnicas para a expressao, a POG
as erige em matéria-prima da criagdo. Enquanto o
creative coding busca a fluidez e o acabamento, a
POG cultiva a precariedade (7), o improviso (¢ ) e
o erro (&) como operadores epistemologicos. En-
quanto os CCS nos ensinam a ler o cddigo como tex-
to cultural, a POG nos ensina a reprograma-lo como
gesto subversivo — transformando a regra em ex-
Cecao e a excecao em nova regra.

Cada gambiarra, nesse paradigma, é mais do
que um arranjo provisorio: é um teorema encar-
nado (nos termos da POG) e, simultaneamente,
um objeto de estudo critico (nos termos dos CCS).
O cédigo nao é sé calculo, mas matéria plastica,
dobravel, suscetivel a tor¢do criativa. A mensa-
gem de erro, o stack trace, o buffer vazio, a con-
sulta inexecutavel — tudo o que na engenharia
de software é ruido ou falha — torna-se, na POG,
insumo para a criacdo e documento para a andlise
critica. Assim, a “programacao criativa” deixa de
ser um espaco domesticado de expressividade e
se reconfigura como um territério de precarieda-
de insurgente, onde bug, remendo, glitch e risco
se convertem em condi¢des de possibilidade para
formas de arte, pensamento e existéncia que es-
capam a légica da eficiéncia e da reprodutibilida-
de industrial.



7.1. Da hermenéutica critica a poiese
gambioldgica

Se os “estudos criticos do c6digo” nos ensinam a
ler o c6digo como texto cultural — carregado de
valores, retdricas e pressupostos ideolégicos —,
resta a questdo de como essa leitura se converte
em gesto pedagogico. A resposta da POG nao esta
em aplicar os CCS como conteudo a ser ensinado,
mas em operacionalizar sua légica hermenéutica
como método de criagdo. O cddigo, nessa transpo-
sicdo, deixa de ser objeto de analise estatica para
tornar-se territério de intervengdo performati-
ca: cada linha é simultaneamente leitura critica e
reescrita subversiva.

Essa transposicdo foi sistematizada em
um protocolo pedagogico aplicado no Depar-
tamento de Musica do Instituto de Artes e De-
sign da Universidade Federal de Juiz de Fora
(UFJF) no primeiro semestre de 2022, envol-
vendo trés disciplinas distintas — Musica e
Tecnologia I (MUS156), Composicao Musical
(MUS141/142/143/146/147) e Arranjo Vocal
& Instrumental I (MUS290) —, totalizando 28
estudantes de graduacao. O dispositivo metodo-
logico foi o “ensaio algoritmico”: ndo uma “pecga”
ou “obra” finalizada, mas um experimento docu-
mentado que parte da engenharia reversa dos
algoritmos de design de instrumentos musicais

Figura 1: Capa e contracapa do album Ensaios Algoritmicos I (2022): documentacdo fonografica da disciplina Musica e Tecnologia

I (MUS156-2022/1), resultado da aplicagdo da POG como método pedagogico. Os ensaios musicais materializam a engenharia

reversa de algoritmos de design instrumental (actstico, eletronico, digital, cultural) via cédigo criativo e gambioluteria. A publicagdo
como avaliagdo subverte o portfdlio académico privado, instaurando ciclo de cria¢do de ponta a ponta (concepg¢do, gravagdo, design,
distribui¢cdo) operado em laboratério com as turmas. Arte de capa: Katepuna boraToBa. Coordenacdo: Henrique Vaz. UF]JF/Esttdio IAD.

Disponivel em: https://estudio-iad-ufjf.bandcamp.com/album/ensaios-algor-tmicos-i. Acesso em: 15 abr. 2026.
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(acusticos, eletronicos, digitais e culturais) para
reconfigura-los via cédigo criativo e gambiolute-
ria enquanto método de luteria pés-digital.

A inversdo pedagodgica operada aqui é ful-
cral. Em disciplinas tradicionalmente analiticas,
a légica hegemonica prescinde da disseca¢do de
repertério autorizado, subordinando o estudante
a posicao de receptor critico. A POG reverte esse
fluxo: o estudante de bacharelado em instrumen-
to, por exemplo, cuja formagdo se concentra em
interpretacado, torna-se autor, compositor e cria-
dor ndo por acumulagdo de competéncias técni-
cas prévias, mas por imersdo direta na materia-

lidade do fazer. A gambioluteria — método que
colapsa a distin¢do entre lutier, compositor e exe-
cutante — funciona como operador de desidenti-
ficagdo: o estudante nado aplica conhecimentos so-
bre instrumentos, reprograma o préprio conceito
de instrumento.

O protocolo desenvolveu-se em trés movi-
mentos interdependentes. Primeiro, a desmonta-
gem epistemologica: cada estudante selecionava
um instrumento (convencional ou imaginario) e
mapeava seus algoritmos de design — acustico
(resonancia, timbre, afina¢do), eletronico (cir-
cuito, sensoriamento, amplificacdo), digital (sin-

Figura 2: Capa e contracapa do album Ensaios Algoritmicos II (2022): segundo volume da série, documentando a aplicagdo da POG
em cinco disciplinas de Composi¢do Musical (MUS141/142/143/146/147-2022/1), IAD/UFJF. Onde o Volume I operou em disciplina
tecnolégica (Musica e Tecnologia I), o Volume Il demonstra a transversalidade do método — a gambiarra como operador de integragio
curricular, ndo como conteudo isolado. A sobreposi¢do de nomes com o Volume I indica continuidade longitudinal de estudantes em
multiplas disciplinas simultaneas. Arte: Katepuna Boratosa. Coordenagdo: Henrique Vaz.

Disponivel em: https://estudio-iad-ufjf.bandcamp.com/album/ensaios-algor-tmicos-ii. Acesso em: 15 abr. 2026.
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tese, processamento, protocolo de comunicac¢do)
e cultural (funcao social, simbologia, historia de
uso). Esse mapeamento ndo buscava fidelidade
taxondmica, mas “opacidade produtiva”: a in-
compreensdo parcial, a suposicao abductiva, o
erro de leitura eram cultivados como pontos de
fuga para a invencao.

Segundo, a reconfiguracdo gambioldgica: a
partir desse mapeamento, o estudante construia
um artefato sonoro utilizando materiais de baixo
custo, hardware reaproveitado e cédigo criativo.
Aqui, os operadores da POG atuam em conjunto: a
precariedade () impde restricoes materiais que

funcionam como motor de inven¢ao; o improviso
(¢ ) preenche lacunas de conhecimento técnico
com solugdes situadas; a subversao (¢ ) quebra a
distingdo software/hardware, compositor/instru-
mentista, teoria/pratica; e o inacabado (1) sus-
pende a ideia de produto finalizado em favor do
processo documentado.

Terceiro, a publicacao como avaliacao: a ava-
liacao das disciplinas ndo se deu mediante prova
ou rubrica convencional, mas pela publicacao fo-
nografica dos ensaios em trés volumes. Essa esco-
lha ndo é meramente administrativa: ela quebra
0 paradigma da academia como espago de acu-

Figura 3: Capa e contracapa do album Ensaios Algoritmicos III (2022): terceiro volume da série, documentando a aplicagdo da POG

na disciplina Arranjo Vocal & Instrumental I (MUS290-2022/1), IAD/UFJE. Os ensaios consolidam o ciclo formag¢do — da disciplina
tecnolégica as disciplinas composicionais, chegando a disciplina de arranjo. A POG aqui opera como maturagido metodoldgica: o discente
que antes improvisava circuitos integrados, sistemas modulares e desmontava algoritmos agora reconfigura a légica de agrupamento
instrumental sob o prisma da gambioluteria. A série lancada constitui prova de conceito da transversalidade e replicabilidade do método.

Arte: KaTtepuna boratoBa. Coordenagdo: Henrique Vaz.

Disponivel em: https://estudio-iad-ufjf.bandcamp.com/album/ensaios-algor-tmicos-iii. Acesso em: 15 abr. 2026.
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mulac¢do simbdlica privada e instaura um ciclo de
criacdo integrado — composicao, gravacao, edi-
¢do, design grafico (por Katepuna boratosa), pu-
blicacdo e distribuicido — operado inteiramente
em laboratério com as turmas. O “selo” aqui ndo
imita a industria cultural, mas subverte a logica
do portfélio académico: o ensaio nao é arquivado
para avaliacdo do professor, mas lancado como
artefato publico.

O termo “entalhe” — presente no subtitulo
dos trés volumes — opera como alegoria metodo-
légica. Em sua acepc¢ao tradicional, o entalhe é o
gesto do lutier que esculpe a madeira para dar for-
ma ao instrumento. Na POG, o entalhe torna-se in-
tervengdao multimodal: é o corte no co6digo, o glitch
no circuito, a modificagdo no protocolo de comuni-
cacdo, a reinvencao da interface humano-maquina.
Remete aos campos de New Interfaces for Musical
Expression (NIME) e Human Interface Device (HID),
mas nao como aplicacao de tecnologias pré-fabri-
cadas — como critica imanente a prépria légica da
interface, que a POG desestabiliza em favor de cor-
poreidades computacionais precarias.

Os Ensaios Algoritmicos materializam, assim,
a conversdo dos “estudos criticos do c6digo” em
pedagogia. Se Marino (2020) propde o close rea-
ding do codigo e Soon (2016) propde a reflexive
coding practice, a POG acrescenta uma terceira
dimensdo: fazer-como-pensamento, onde a gam-
biarra é simultaneamente leitura critica, escrita
subversiva e performance documentada. O cédigo
ndo é apenas interpretado ou executado, mas re-
configurado como instrumento — e o instrumen-
to, por sua vez, é reconfigurado como cédigo. Essa
recursividade performativa é o cerne da transpo-
sicdo metodolégica: os CCS operacionalizam a pe-
dagogia ndo como teoria aplicada, mas como pra-
tica que teoriza a si mesma no ato.

8. Sistematizacao e horizontes: da poiese
aos paradigmas

Os trés volumes dos Ensaios Algoritmicos (Figuras
1-3) ndo sdo ilustragdes da POG: sdo sua materia-
lizacdo inaugural. A partir dessa poiese, as carto-
grafias das Figuras 4 e 5 — antes rascunhos pros-
pectivos — tornam-se mapas de um territério ja
percorrido. O que se segue é a derivacao tedrica dos
principios operacionais testados em laboratorio,
com suas confirmagdes, complexificacdes e limites.

8.1. Teoremas encarnados: das abstracoes
aos artefatos

A Figura 4 mapeia a transfiguragao de blocos clas-
sicos da computacdao em operadores da POG. A
experiéncia dos 28 estudantes em trés disciplinas
distintas revela que essa transfiguracao ndo ocor-
re apenas no codigo, mas estruturalmente nas
praticas curriculares. Quando a Composi¢ao Musi-
cal e o Arranjo sao convertidos em laboratério de
engenharia reversa, ocorre um deslocamento me-
tacurricular: o operador subversao (o) atua ndo
apenas sobre algoritmos, mas sobre a arquitetura
institucional do curriculo. A “arvore de decisao”
da ementa é percorrida de forma nao-ordenada,
com saltos entre nds que deveriam ser sequen-
ciais, gerando aglomerados de atividades onde a
teoria e a pratica se confundem — espelhando, no
nivel pedagdgico, a corrupgao hierdrquica que a
Figura 4 atribui as estruturas de dados.

A Figura 5, por sua vez, lista operadores gam-
biolégicos vinculados a ferramentas técnicas es-
pecificas. A poiese dos Ensaios complexifica essa
vinculagdo: as ferramentas ndo sdao mobilizadas
por eficiéncia, mas por potencial de desvio. O Su-
perCollider, listado sob “sintese erratica e abstra-
cdo opaca’, foi utilizado ndo para geracao sonora



Figura 4: Cartografia da transfiguracdo de blocos classicos da computagdo em operadores da POG. Originalmente prospectiva, esta matriz
foi reconfigurada apés aplicagdo em trés disciplinas (MUS156, MUS141/142/143/146/147, MUS290) com 28 estudantes, 2022/1, IAD/
UFJF. A precariedade (7 ), o improviso (t ), a subversdo (s ) e o inacabado (1 ) emergem ndo apenas como operadores de c6digo, mas
como deslocamentos metacurriculares: a “arvore de decisdo” da ementa é percorrida de forma nio-ordenada, espelhando a corrupgio
hierarquica atribuida as estruturas de dados.

Fonte: Elaboracdo prépria em impressora matricial.



Figura 5: Cartografia do ecossistema POG: ferramentas ressignificadas ndo por eficiéncia, mas por capacidade de serem desviadas,
recombinadas, corrompidas. Originalmente prospectiva, esta matriz foi reescrita pelos Ensaios Algoritmicos — cada operador (Sintese
Erratica, Improviso como Fungio Parcial, Sob o Entalhe da Gambioluteria) testado em laboratério com 28 estudantes, 2022/1, IAD /UFJFE.
0 hardware reaproveitado, o c6digo em tempo real, a rede instavel: tudo é matéria-prima de invencdo, ndo recurso a ser otimizado.

Fonte: Elaboracdo prépria em impressora matricial.



otimizada, mas para criacdo deliberada de me-
mory leaks sonoros — camadas de opacidade que
transformam a “transparéncia funcional” em tex-
tura. O TidalCycles e linguagens Uzu para codifi-
cacao ao vivo de padrdes algoritmicos, vinculado
ao “improviso como fung¢do parcial”, operou como
partitura em fluxo constante onde o commit do
codigo funcionava como gesto performativo, nao
como registro de produto. A distin¢ao entre fer-
ramenta e operador dissolve-se na pratica: o que
importa ndo é o que a ferramenta faz, mas o que a
gambiarra faz com ela.

8.2. 0 ecossistema como corpo de
operadores

A sistematizacdo dos Ensaios Algoritmicos per-
mite derivar principios operacionais que extra-
polam o caso especifico. Se a Figura 4 mapeia a
transfiguracao dos blocos classicos da computa-
¢do, a Figura 5 lista o ecossistema que materiali-
za essa transfiguracao. A articulacao entre ambas
ndo é meramente ilustrativa: cada operador da
Figura 5 (sintese erratica, improviso como fun¢do
parcial, sob o entalhe da gambioluteria) é uma en-
carnacao técnica dos deslocamentos que a Figura
4 atribui a memodria, ao fluxo de controle, a arqui-
tetura de von Neumann. Apresentam-se quatro
desdobramentos teoricos confirmados pelo exer-
cicio laboratorial:

Primeiro: a precariedade como métrica com-
posicional. A Figura 5 lista hardware reaproveita-
do (Arduino, ESP32, Raspberry Pi) sob o opera-
dor “sob o entalhe da gambioluteria”. Nos Ensaios,
a limitacao material dessas plataformas — me-
moria insuficiente, laténcia de processamento,
ruido de circuito — nao foi superada nem aceita
passivamente, mas incorporada como parametro

estrutural. Um ensaio utilizou a laténcia de co-
municagdo OSC como elemento ritmico, transfor-
mando a “falha de rede” em padrado temporal. [sso
confirma a inversao da complexidade de Kolmo-
gorov proposta: a redundancia e a verbosidade
tornam-se caminhos de invencao.

Segundo: o codigo como interface corporifi-
cada. O operador “interfaces, corporeidade e I1A”
(Figura 5) foi mobilizado nos Ensaios através de
biossensores (ECG, EEG, GSR), microfones de con-
tato em superficies inusitadas e DDSP. A inversdo
pedagoégica aqui é: o estudante de instrumento,
cuja formagdo corporifica a dicotomia “execu-
tante/compositor”, torna-se interface viva de seu
proprio instrumento reconfigurado. O c6digo nao
medeia a expressdo; é a expressao materializada
— o0 gesto fisico e o gesto algoritmico indistin-
guiveis. H4 aqui uma distin¢do crucial entre téc-
nicas de aprendizado de maquina (redes neurais,
backpropagation, modelos generativos) e o que
a literatura critica passou a denominar IA Extra-
tivista ou IA como Servico (AlaaS). As primeiras
constituem um campo legitimo de exploragdo ma-
tematica e criativa — e sdo, inclusive, passiveis de
gambiarra via fine-tuning local, datasets curados
comunitariamente e execucdo em hardware rea-
proveitado. A segunda designa um regime eco-
nomico e politico: plataformas proprietarias de
codigo fechado, operadas por data centers que
drenam recursos, treinadas com dados espolia-
dos sem consentimento e empacotadas como as-
sistentes que, na pratica, servem para terceirizar
a cognicao e extrair mais-valia informacional. A
POG ndo é ludista: ela ndo recusa o calculo; recu-
sa a expropriacao.

Terceiro: a publicagdo como performance de
conclusao. O ciclo de criacdo de ponta a ponta —



composicdo, gravacdo, design grafico, publicacao
— operado em laboratério com as turmas, sub-
verte a logica do portfélio académico tradicional.
A avaliagdo via publicacao fonografica (trés volu-
mes lancados em um semestre) nao é mera subs-
tituicdo de nota por produto, mas instauracao
de um regime de visibilidade publica: o ensaio é
lancado, nao arquivado. Isso opera o principio do
inacabado (1 ) na esfera institucional: o “trabalho
de conclusdo de disciplina” torna-se artefato em
circulacdo, sujeito a contingéncia da recepcao.
Quarto: a subversio como metalinguagem
curricular. O operador “subversao meta-paradig-
matica” (Figura 5) foi mobilizado nao apenas no
codigo, mas na arquitetura institucional das disci-
plinas. Quando o Arranjo e a Composicao Musical
foram convertidas em laboratério de engenharia
reversa, ocorreu um deslocamento metacurricu-
lar: a ementa, estruturada como arvore de deci-
sdo hierarquica, foi percorrida de forma nao-or-
denada, com saltos entre nos que deveriam ser
sequenciais. O operador ¢, nesse contexto, nao
viola apenas encapsulamentos de cddigo: cor-
rompe a propria légica de progressao curricular.

Esses desdobramentos, porém, ndo se apre-
sentam como triunfo irrestrito. A precariedade
como métrica composicional exige disposicao ao
risco: o ensaio que celebra a laténcia de rede pode,
em outro contexto, simplesmente se manifestar
de forma “ndo-produtiva”. A interface corporifica-
da exige acesso a materiais (sensores, microcon-
troladores) que nem sempre estdo disponiveis em
instituicoes subfinanciadas. A publicacdo como
avaliacdo pode exigir infraestrutura (selo, pla-
taforma, distribuicdo) que a maioria dos cursos
ndo possui. A POG, nesse sentido, é “paradigma
de condicdo”: floresce onde ha alguma margem de

manobra, e ndo pode ser exportada como receita
universal sem atengdo as desigualdades materiais
que a tornam possivel — ou impossivel.

8.3. Limites e contaminacoes

0 exercicio dos Ensaios Algoritmicos revela tam-
bém tensdes nao resolvidas, que a POG nao pode
ocultar se pretende rigor epistemolégico. A publi-
cacdo como nota final resolve a légica do produto,
mas deixa em aberto como avaliar o processo sem
recair em rubricas tradicionais. Como quantificar
— ou melhor, como qualificar — o “entalhe” en-
quanto gesto técnico-emergente? Os Ensaios ope-
raram com acompanhamento individual continuo,
mas essa escala (28 estudantes) é sustentavel. A
questdo permanece: como institucionalizar a ava-
liagdo da gambiarra sem domestica-la?

Sobre escalabilidade e resisténcia institucional,
os Ensaios funcionaram em disciplinas com estu-
dantes voluntariamente imersos na logica experi-
mental. A transferéncia para cursos obrigatdrios
de grande massa enfrentaria resisténcia estrutural:
curriculos fechados, turmas numerosas, formagao
docente alinhada a paradigmas de eficiéncia. A POG,
nesse cendario, corre o risco de ser neutralizada
como “metodologia ativa” domesticada, mais uma
técnica no repertorio do “engajamento estudantil”.

No que tange a formacdo docente, quem for-
ma os formadores na légica da gambioluteria? Os
Ensaios foram coordenados por pesquisador com
formagcdo em musica, computacdo e luteria — hi-
bridismo que nao é replicavel por mera capacitagdo
docente. A POG exige docentes que operem como
artistas-pesquisadores, nao como aplicadores de
método. Isso levanta a questdo politica: a dissemi-
nacao da POG depende de mudanca na formagao de
professores, nao apenas de insercao curricular.



8.4. POG como gesto de resisténcia

Documentos orientadores recentes, como “Edu-
cacdo digital e midiatica: como elaborar e imple-
mentar o curriculo nas escolas” (BRASIL, 2025),
sinalizam esforcos institucionais para integrar
letramento digital, pensamento computacional e
educacdo midiatica. Tais iniciativas, ao articula-
rem politicas publicas, fundamentos pedagogicos
e competéncias da BNCC, legitimam a urgéncia da
educacdo tecnoldgica critica. Contudo, ao opera-
rem predominantemente no registro da constru-
cdo de competéncias mensuraveis e da cidadania
digital como uso consciente, permanecem rela-
tivamente silenciosos quanto as epistemologias
que podem orientar o ensino de computagdo nas
artes — lacuna que a programacdo orientada a
gambiarra busca preencher ao reposicionar a
precariedade, o erro e o inacabado como motores
de invenc¢do pedagobgica.

Se a plataformizacao impde regimes de cap-
tura e controle — onde 72% das instituicdes de
ensino superior brasileiras adotam solugdes
GAFAM (OBSERVATORIO EDUCACAO VIGIADA,
2023) —, os Ensaios Algoritmicos demonstram
que a resisténcia ndo estd em recusar a técnica,
mas em reprogramar as condi¢des de sua prépria
reproducao. O ciclo de criacdo de ponta a ponta
operado em laboratério ndo é escala reduzida de
industria cultural, mas escala insurgente de auto-
nomia formativa: o selo do Estudio IAD/UFJF nao
compete com plataformas de streaming e nega
a légica da centralizacdo algoritmica ao operar
como infraestrutura comunitaria.

A pergunta freireana — “a servico de quem
as maquinas estdo?” — encontra na POG uma res-
posta materializada: a servico de quem as recon-
figura como instrumento de criacao coletiva, nao

como dado técnico a ser consumido. A gambiarra,
elevada a paradigma pedagégico, devolve a edu-
cacdo tecnoldgica seu cardter emancipador por
poiese documentada: 28 estudantes, 3 discipli-
nas, 3 volumes de ensaios, 6 dias de langamentos,
1 ciclo de criacdo que da concepg¢do a fonografia
permaneceu — precario, improvisado, subversi-
vo, inacabado — inteiramente em laboratorio.

A formalizagdo e légica empregada ao longo
deste artigo ndo opera, contudo, como tentativa
de domesticacdo ou taxonomizacdo da gambiar-
ra. Funciona, antes, como um gesto de tradugao
estratégica: um léxico provisorio sem neutralizar
a poténcia insurgente do improviso. Assim como
a fita crepe que sustenta estruturas sem sela-las
definitivamente, a notacdo aqui proposta (7, !
,0, A, €)éum andaime conceitual removivel,
cujo valor reside justamente em sua capacidade
de ser desmontado, reinterpretado e refeito no
chdo da pratica. Essa tradugdo nao visa domes-
ticar o erro, mas equipa-lo para circular nos cir-
cuitos de validacdo institucional sem perder seu
carater de contra-conduta. A operabilidade da
POG, por sua vez, ndo se restringe ao cddigo ou a
producdo sonora. Seus operadores sdo intrinseca-
mente transversais e se deslocam com igual po-
téncia para outras linguagens artisticas, ndao é um
método setorial, mas uma ecologia do fazer que
se espalha por qualquer territério onde a técnica
encontre a contingéncia.

Por fim, é necessario reconhecer que a pro-
pria escrita deste artigo negocia com a légica que
pretende descrever. A decisdo de entrelacar for-
malizagdo légica, critica institucional e registro
poético obedece a exigéncia de um texto que se
deixa costurar por atalhos, que aceita a sobreposi-
cdo de registros e que convida a leituras nao linea-



res. H4 aqui uma recusa deliberada da fluidez as-
séptica: as sec¢0es, as cartografias e as referéncias
ndo buscam uma progressao inevitavel, mas fun-
cionam como pontos de acesso multiplos, como
remendos tedricos que se sustentam mutuamen-
te. Escrever sobre a gambiarra sem pratica-la na
forma seria cair na mesma armadilha da domes-
ticacao que a POG se propde a desmontar. Assim,
este texto se assume como um artefato em estado
de obra, aberto a cortes, reapropriacdes e novas
costuras por quem o ler — gambiarrear o préprio
método, transformando a precariedade em potén-
cia e o inacabado em horizonte de resisténcia.

9. Nota de conformidade ética

Este artigo apresenta a documentacao e reflexao
critica de uma pratica pedagogica desenvolvida
no ambito das atividades docentes regulares do
Departamento de Musica do Instituto de Artes e
Design da UFJE. Por tratar-se de relato de expe-
riéncia de ensino e produgdo artistica colaborati-
va, sem intervenc¢do em sujeitos vulneraveis, sem
coleta de dados sensiveis e sem fins de avaliacao
comportamental ou clinica, a atividade nado se
configura como pesquisa envolvendo seres huma-
nos nos termos das Resolugdes CNS n? 466/2012
e 510/2016, dispensando submissdao a Comité de
Eticaem Pesquisa. Todos os estudantes participan-
tes foram informados sobre o carater publico dos
artefatos produzidos (Ensaios Algoritmicos I, II e
[IT) e consentiram livremente com a autoria, divul-
gacao e utilizacdo académica de suas composigoes.
A manutencao da identificacao e autoria dos dis-
centes é intencional, em consonéncia com a pratica
de reconhecimento publico da producdo académi-
ca e artistica e com o principio de visibilidade que
estrutura a avaliacdo por publicacdo na POG.
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