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Resumo. Este artigo prop8e a programacdo criativa como alternativa pedagoégica em
educacdo musical sob uma perspectiva decolonial, articulando o conceito de aparato em
Flusser e seus desdobramentos contemporaneos. A Programacdo Orientada a Gambiarra
(POG) ¢é apresentada como paradigma capaz de ampliar praticas pluriculturais,
experimentais e multiletradas, em didlogo com o0 pensamento computacional, a
programacdo orientada a objetos e a critica a gamificacdo hegemodnica. A proposta
pedagogica delineada integra softwares livres, live coding, sintese sonora e inteligéncia
artificial em chave critica, articulando escuta expandida, colaboracdo e desobediéncia
epistémica. Conclui-se que a POG constitui um aparato didatico-decolonial que questiona
epistemologias musicais hegemonicas e abre espago para futuros tecnol6gicos inclusivos,
criativos e emancipatorios. Este trabalho faz parte do grupo de pesquisa “Gambioluteria:
da programacé&o orientada & gambiarra ao entalhe da luteria pos-digital”, coordernado por
Henrique Vaz do Programa de Pds-Graduagdo em Artes, Cultura e Linguagens (PPGACL)
da Universidade Federal de Juiz de Fora.

Palavras-chave. Educacdo Musical Decolonial, Programacéo Criativa

Abstract. This article proposes creative programming as a pedagogical alternative in music
education from a decolonial perspective, drawing on Flusser’s concept of the apparatus and
its contemporary developments. Oriented Hack Programming (POG) is introduced as a
paradigm that expands pluricultural, experimental, and multiliterate practices, in dialogue
with computational thinking, object-oriented programming, and critical approaches to
gamification. The pedagogical proposal integrates free software, live coding, sound
synthesis, and artificial intelligence within a critical framework, emphasizing expanded
listening, collaboration, and epistemic disobedience. The study concludes that POG
operates as a didactic-decolonial apparatus that challenges hegemonic musical
epistemologies while fostering inclusive, creative, and emancipatory technological futures.
This work is part of the research group “Gambiolutherie: from gambiarra-oriented
programming to the carving of post-digital lutherie”, coordinated by Henrique Vaz from
the Postgraduate Program in Arts, Culture and Languages (PPGACL) at the Federal
University of Juiz de Fora.
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Programacéo Criativa e Educacdo Musical Decolonial

A programacdo criativa é aqui proposta como alternativa pedagdgica em educacao
musical sob uma perspectiva decolonial. Articulando o conceito de aparato em Flusser (1985)
e seus desdobramentos em Castello Branco (2015; 2018), busca-se evidenciar itinerarios de
praticas musicais anti-hegemonicas que ultrapassam a dicotomia erudito/popular. Nesse
horizonte, a Programacao Orientada a Gambiarra (POG) (Vaz, 2024) configura-se como um
paradigma da programacéo criativa, ampliando o acesso a praticas pluriculturais, experimentais
e multiletradas. Tal abordagem responde a necessidade de uma educacdo musical decolonial
(Queiroz, 2020; Amaral, 2023; Nogueira, 2021), movida pela “desobediéncia epistémica”
(Mignolo, 2009), que rompe com paradigmas coercitivos do saber e abre espaco para préaticas
situadas, criticas e inventivas (Messina et al., 2020).

No ensino, persistem condicionamentos normativos — como o habitus conservatorial
(Pereira, 2012) — tratados como axiomas universais. Questiona-los abre espaco para
reconstruces de significado e alternativas criticas.. Apesar das rupturas, a musica
contemporanea dos curriculos sob o viés do habitus ainda se distancia socialmente das
urgéncias e emergéncias locais, reproduzindo a hegemonia eurocéntrica no ensino (Castello
Branco; Santos, 2022). Dai a necessidade de um giro decolonial (Pereira, 2018), ndo para negar
a tradicdo do ocidente legado, mas para questionar sua seletividade excludente e reconhecer
outros modos de vida e producdo de sentidos, construindo uma cultura musical efetivamente
“comum” (Agamben, 2006).

No Brasil, a utilizagdo de tecnologias na educacéo é regulamentada por um conjunto de
legislacbes e documentos normativos que oferecem diretrizes para sua incorporagao nos
diferentes niveis e modalidades de ensino. A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional
(Lei n°® 9.394/1996) estabelece a urgéncia da inclusdo digital e da incorporacdo de novas
tecnologias ao processo educativo, destacando, em seu artigo 32, a necessidade de desenvolver
nos estudantes a capacidade de utiliza-las de maneira critica. O Plano Nacional de Educacgédo
(Lei n° 13.005/2014), por sua vez, prevé na Meta 7 a ampliacdo do uso das Tecnologias da
Informagéo e Comunicagdo (T1Cs) como instrumentos fundamentais no ensino-aprendizagem,
enquanto a Meta 12 busca expandir o acesso e a qualidade da educagéo superior por meio do

uso de tecnologias para democratizar a oferta de cursos. O Marco Civil da Internet (Lei n°
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12.965/2014) acrescenta implicacdes relevantes ao assegurar 0 acesso universal a internet,
condicdo indispensavel para préticas educativas mediadas por plataformas digitais. Ja a Lei
Geral de Protecdo de Dados (Lei n° 13.709/2018) regula o tratamento de dados pessoais no
pais e impacta diretamente o uso das tecnologias na educacao, com especial atencédo a protecao
das informacdes de estudantes em ambientes virtuais. Entre as normativas especificas da
educacdo superior, a Resolucdo CNE/CES n° 1/2016 estabelece as Diretrizes Curriculares
Nacionais e prevé a incorporacéo de tecnologias digitais nos curriculos como parte integrante
da formacdo estudantil, enquanto a Resolucdo CNE/CP n° 2/2017, voltada para a formacao
continuada de professores da educacdo béasica, enfatiza a importancia da integracdo das
tecnologias digitais nos processos de ensino e aprendizagem. Além disso, a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), ainda que ndo tenha status de lei, funciona como documento
orientador dos curriculos escolares e determina a insercdo das tecnologias digitais como
elemento essencial no processo pedagdgico. Em conjunto, esses dispositivos legais e
normativos configuram um arcabouco que ndo apenas legitima a inovagdo pedagogica e a
flexibilizacdo das modalidades de ensino, mas também assegura padrdes de qualidade e
mecanismos de protecdo de dados, situando a urgéncia por uma “educagdo tecnoldgica” no
centro das politicas educacionais brasileiras.

Ante tais itinerérios, a Programacdo Orientada a Gambiarra (POG) e a programacao
criativa surgem como respostas pedagdgicas que ndo apenas cumprem essas determinacées
legais, mas as radicalizam: em vez de apenas “incluir digitalmente”, propdem uma reinvengao
critica da tecnologia, alinhada & desobediéncia epistémica e a decolonialidade. E no contexto
das tecnologias para a educagdo que a nocao de aparato em Flusser (1985) tem pertinéncia: 0s
dispositivos técnicos ndo sdo neutros, mas condicionam gestos e modos de percepgdo. Como
exemplifica o autor, o operador domina o aparelho apenas na entrada e saida de dados;
ignorando seus processos internos, também é por ele dominado, tornando-se inseparavel de sua
I6gica (Perez, 2021). Castello Branco (2015; 2018) amplia os estudos de Flusser,
compreendendo instrumentos musicais e dispositivos sonoros como aparatos culturais. Para
Flusser, o aparato é um brinquedo que simula o pensamento, expressao de sua origem cultural
e humana. Assim, a tecnologia ndo apenas transforma objetos, mas os reinscreve com seu
proprio carater, funcionando como uma “pseudoferramenta” que media, condiciona e imprime

sentido nas relagdes (Castello Branco, 2015).
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Propomos, assim, compreender a programacdo criativa como aparato pedagdgico
decolonial que acolhe multiplos modos de criacdo e escuta. A adogdo de letramentos criticos
possibilita examinar algoritmos de forma reflexiva, promovendo um engajamento decolonial
ante questdes de soberania de dados e plataformizacdo. Nesse horizonte, a POG (Vaz, 2024)
ressignifica praticas tecnoldgicas a partir da inventividade e da adaptabilidade, construindo uma
ontologia do presente que desafia estruturas normativas paralisantes numa incluséo-
excludente/exclusdo-includente e propde futuros alternativos.

A POG se afirma como eixo paradigmatico da programacdo criativa ancorada no
conceito de multiletramento (Monteiro, 2020) que integra multiplas linguagens — verbal,
visual, espacial e sonora (Cope; Kalantzis, 2003) — e sustenta praticas interdisciplinares na
educacao (Camargo; Nascimento, 2023). Aplicada a musica, essa perspectiva amplia formas de
representacdo e transmissdo do conhecimento, promovendo uma formacdo mais abrangente.

Por fim, a opcdo por softwares livres reforca essa dimensao pedagdgica (Stallman,
2006; Sabino; Kon, 2009), democratizando processos de criacédo e circulacdo de conhecimento.
No ensino musical, tal iniciativa permite que estudantes de diferentes contextos
socioecondmicos participem da producéo audiovisual digital, reduzindo barreiras impostas por

tecnologias proprietarias e ampliando a inclusao.

Pensamento Computacional e POO como Fundamentos Pedagogicos para a

Programacéo Criativa

O pensamento computacional (Wing, 2006) apresenta-se como uma competéncia
transversal essencial, baseada em processos cognitivos como a abstracdo, decomposicéo,
reconhecimento de padrdes e desenvolvimento de algoritmos. Esses pilares permitem a
resolucdo estruturada de problemas complexos, transcendendo o &mbito estritamente técnico
da computacéo e aplicando-se a diversas areas do conhecimento e da criagdo. A abstracdo, em
particular, possibilita isolar elementos essenciais de um problema, enquanto a decomposicao
facilita a divisdo de desafios maiores em subproblemas gerenciaveis. Ja o reconhecimento de
padrdes e a construcdo de algoritmos permitem a automacéo e a generalizacdo de solucdes,

fundamentais para o desenvolvimento de sistemas e expressdes criativas baseadas em codigo.




DAS MARGENS A0 CENTRO:
MUSICA E DIiREiTOS HUMANOS

06 A 10 DE OUTUBRO DE 2025 | CAMPO GRANDE - MS

N

Nesse contexto, a Programacéo Orientada a Objetos (POQO) emerge como um paradigma
pedagogico especialmente adequado para integrar o pensamento computacional a programacéo
criativa. Herdando conceitos da linguagem SIMULA 67 e popularizada por linguagens como
Java e Python, a POO organiza o cddigo em entidades modulares — classes e objetos — que
encapsulam dados e comportamentos. Esse modelo ndo apenas facilita a modelagem de
sistemas complexos, aproximando-se de processos artisticos e de design, mas também promove
a reutilizacdo de cddigo, a manutenibilidade e a escalabilidade. Através de mecanismos como
heranca e polimorfismo, a POO permite que artistas-programadores criem hierarquias e
variacOes de elementos criativos — como sons, imagens ou interagdes — de maneira intuitiva
e flexivel.

A conjuncdo entre pensamento computacional e POO oferece, assim, um arcabouco
robusto para a educacgdo tecnoldgica, particularmente na intersecdo entre arte e programacao.
Enquanto o pensamento computacional fornece as bases 16gico-metodoldgicas para a resolucéo
de problemas, a POO fornece ferramentas concretas para a implementacéao de projetos criativos,
favorecendo a experimentacdo, a iteratividade e a expressao do ato criativo. Essa sinergia é
especialmente relevante em ambientes de aprendizagem que buscam formar ndo apenas
técnicos, mas criadores capazes de utilizar a programacdo como medium artistico, critico e

inovador.

A POG como Paradigma da Programacao Criativa

Com base nos estudos gambioldgicos (Obici, 2014), a Programacdo Orientada a
Gambiarra (POG) consolida-se como um paradigma emergente no ambito da programacéo
criativa. Derivada conceitualmente da Programacdo Orientada a Objetos (POO), a POG
transcende sua origem terminolégica para afirmar-se como uma abordagem de
desenvolvimento de software que privilegia a criatividade cotidiana, a improvisacdo
contextualizada e a resolucéo ndo convencional de problemas. Caracteriza-se como uma pratica
que opera em cenarios de prototipagem rapida, gestdo de imprevistos e implementacdes
temporarias, funcionando como uma ponte entre limitaces técnicas e solugdes viaveis. Seu

cerne epistemolégico reside na polinizacdo micropolitica: cada ato de gambiarra, ainda que
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baseado em orientagdes comuns, é singular, contingente e recursivo, introduzindo varia¢6es
que abrem potencial para novas dire¢es criativas e macropoliticas.

A relevancia da POG como paradigma estende-se para além da técnica, assumindo uma
dimensao ética, estética e politica profundamente decolonial. Ao desafiar a l6gica industrial e
capitalista de producdo e dependéncia tecnoldgica, a gambiarra promove uma transformacao
qualitativa nas subjetividades, posicionando o individuo como catalisador de uma nova
ontologia social. Ela afirma a autonomia pessoal e a soberania coletiva, permitindo que
comunidades resolvam problemas cotidianos ressignificando recursos disponiveis, sem
depender de modelos hegemdnicos de fabricacdo ou desenvolvimento. Esta abordagem
constitui uma forma-de-vida genuina, uma afetuosa sutura entre o impessoal e o singular, que
resiste as fragmentacdes sociais e aos autoritarios "ndo pode!", funcionando como um
instrumento de acesso e participacao social.

Suportada por um ecossistema de Linguagens Especificas de Dominio (DSLs), a POG
articula-se metodologicamente a partir dos vetores “engenharia reversa”, “reaproveitamento
inventivo”, “incompletude produtiva”, “impropriedade criativa”, “frugalidade inventiva” e
“improviso”. Estes vetores, longe de denotar falta, potencializam a capacidade de entendimento
dos fendmenos técnicos e suas repercussdes politicas e estéticas. A gambiarra é, assim, um
processo complexo e dissonante de concretizagdo, uma forma de conhecimento técnico que
atravessa ordens socioecondmicas, estéticas, cognitivas e politicas. Ela manifesta-se na
manipulacdo de hardware, na prolongacdo do software na interface grafica e na conexdo
sensorial com os usuarios, operando uma ressonancia comunicativa entre logicas dissonantes,
mediada pela disputa, pelo ruido e pelo paradoxo. Neste contexto pds-colonial, a gambiarra
contribui para uma epistemologia canibal e perspectivista, absorvendo e alterando o outro, e
afirmando-se como um modo de conhecer vital para compreender a cultura digital e a interacao

humano-maquina na contemporaneidade.

Gamificacdo em Chave Critica: Entre o Homo Ludens e a Luditadura

A gamificacdo, entendida como a aplicacdo de elementos e mecénicas de jogos em
contextos ndo lddicos, constitui uma estratégia de design de experiéncia do usuario (UX)

amplamente adotada em ambientes educacionais e tecnol0gicos. Seu processo estrutura-se em
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fases como onboarding (introducéo aos objetivos e regras), scaffolding (construcao progressiva
de competéncias) e endgame (fase de dominio e aplicacdo autbnoma). Autores como Kapp
(2012) e Werbach & Hunter (2012) destacam a importancia de integrar mecanicas como
desafios, competicdo, colaboracdo e feedback de forma coesa, visando ao engajamento e a
motivacgéo.

No entanto, a gamificacdo tem sido recebida de forma acritica em muitos contextos
educacionais, mascarada por uma retdrica entusiastica que ignora suas implicacfes éticas e
politicas. Como modelo persuasivo, a gamificacdo pode moldar comportamentos de estudantes
e usuarios, reproduzindo Idgicas de consumo, controle e instrumentalizacdo. Mattar & Czeszak
(2017) alertam para o risco de implementacdo de "modelos predatorios"”, que reforcam a
alienacdo e a submissdo a interesses econdmicos, em detrimento de uma formagdo critica e
autbnoma.

Estudos como os de Toda, Valle & Isotani (2018) identificam efeitos negativos da

gamificagéo, incluindo:

e Indiferenca: auséncia de impacto significativo na aprendizagem;

e Perda de desempenho: elementos gamificados que dificultam a aquisicéo de
conhecimento;

e Comportamentos indesejados: reacdes contrarias as esperadas;

e Efeitos decrescentes: reducdo progressiva do engajamento devido a dependéncia de

recompensas externas, que podem inibir a motivacéo intrinseca.

A hipétese da "luditadura” (Escribano, 2013) associa a gamificacdo a processos de
dominacdo e controle social, analogamente a fendmenos como a McDonaldization (Ritzer,
2021) ou a Disneyficacdo (Harvey, 2000). Nessa perspectiva, a gamificacdo atenderia tanto a
demandas educacionais quanto as necessidades do capital, funcionando como uma ferramenta
de regulacdo comportamental e produtividade subjetiva.

Em contrapartida, propde-se uma abordagem critica que questione a gamificacéo
hegemdnica e explore alternativas como a desgamificacdo — a remocdo de métricas

gamificadas — e a integracao de micronarrativas que desafiem padrdes e incentivem a reflex&o.
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Inspirado em Freire (1984), defende-se que a tecnologia deve estar a servi¢o da autonomia e da
criticidade, e ndo da reproducéo de desigualdades.

A game art e a cultura ldica critica emergem como contrapontos, subvertendo a légica
competitiva e exploratéria dos jogos convencionais. Essas praticas incentivam a producdo
colaborativa, a experimentacao estética e a reflexdo sobre as estruturas de poder embutidas nas
tecnologias digitais. Conclui-se que a gamificagdo, se desvinculada de uma perspectiva critica,
tende a reforcar mecanismos de controle e alienacdo. E imperativo que educadores e designers
desenvolvam abordagens que priorizem a colaboracdo, a autonomia e a ética, transformando a

gamificacdo em uma ferramenta de emancipacdo para além das arquiteturas de dominacao.

Proposta Pedagdgica: Programacdo Criativa como Aparato Didatico-

Decolonial em Tecnologia Musical

Esta proposta especulativa visa integrar a programacdo criativa como ferramenta
pedagdgica central em cursos de tecnologia musical, articulando-a com perspectivas
decoloniais e criticas. Inspirada no conceito de Programacao Orientada a Gambiarra (Vaz,
2024) e em abordagens de live coding e sonologia computacional, a proposta enfatiza a
descentralizacao epistemoldgica, a valorizagdo de saberes sonoros ndo hegeménicos e 0 uso de
software livre como pratica de autonomia tecnoldgica. Os eixos tematicos propositivos

dialogam explicitamente com as seguintes sessfes de pesquisa em musica e tecnologia:

e Introducdo a técnicas de Machine Listening e Music Information Retrieval para analise
de materiais sonoros ndo convencionais.

e Desenvolvimento de software musical com ferramentas livres e abertas, enfatizando
praticas de codificacdo acessivel e reutilizavel.

e Abordagem computacional para a musicologia decolonial, mapeando sonoridades
marginalizadas por meio de analise de dados.

e Estudo da cognicdo musical em contextos de improvisagdo algoritmica e escuta
expandida.

e Sistemas em tempo real para performance telematica e colaborativa, usando live coding

e ferramentas de rede.
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e Uso de machine learning para criacéo e classificacdo de sons, com énfase em modelos

acessiveis e criticos.
e Processamento de sinal de audio para sintese, analise e efeitos, aplicado a

paisagens/ecologias sonoras diversas.

Para explicitar a proposta pedagdgica da Programacao Orientada a Gambiarra (POG),
organizamos o syllabus em duas dimensGes complementares. A primeira, de carater temporal e
procedimental, apresenta o percurso em quatro encontros que estruturam o processo formativo

em etapas sucessivas.

Encontro Tema central Obj en? 08 [_le Atividades principais cr ltel. 105, de
aprendizagem avaliaciao
. Reconhecer' pa!:uel do Discussao Eeonca; Participagio;
Introdugéo a aparato técnico; construcdo de .
1 — Escuta, Aparato e . . oA 7 criatividade nos
. escuta expandida experimentar a maquinas sonoras .
Gambiarra . . . . " materiais; clareza no
e gambiarra. gambiarra; ampliar gambiarras™; mapa registro reflexivo
modos de escuta. coletivo de escuta. g )
Compreender "
. Exploragdo em
Programacio algoritmos como SuperCollider/Sonic
2 — Algoritmo, - processos criativos; : g Exploragdo criativa;
. criativa com foco Pi/Hydra; exercicios de
Aleatoriedade e . explorar - . uso do erro como
_ . em ruido, falha e . aleatoriedade; mini- . N -
Experimentaciio erro/aleatoriedade; invencdo; colaboragdo.
acaso. - performances em
articular com duplas
e plas.
Pro jo Vivenciar live coding Preparagio e
. tgramag: coletivo; integrar apresentacdo de Engajamento coletivo;
3 — Performance cna giti::mo som/visual; refletir performance coletiva  consisténcia estética;
Coletiva e Live Coding col ;)borativa R sobre performance (10-15 min); registro  reflexfo critica no
litica como espaco de em video; discussio debriefing.
po ) negociacao. critica.
Critica & Discutir IA em muisica; Debate; remix coletivo Participacdo no
4 — Etica, IA e Futuro . relacionar gambiarra e de IA com gambiarra; debate; criatividade no
R luditadura; IA e T, ~ ot . - .
da Gambiarra L resisténcia; propor  redacido do “Manifesto  remix; poténcia no
decolonialidade.

pedagogias futuras. da POG™. Manifesto final.

Fonte: Tabela 1: Syllabus temporal/procedimental da Programacao Orientada a Gambiarra (POG) (Vaz,
2024)

A segunda, de carater instrumental e estrutural, evidencia as ferramentas pedagdgicas

mobilizadas e seus usos criativos, revelando o ecossistema técnico que sustenta a pratica. Dessa
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forma, articulam-se tanto o caminho de aprendizagem quanto 0s recursos que o0 tornam possivel,

em coeréncia com a perspectiva decolonial e experimental aqui defendida.

Ferramenta Softwares/ Objetivos de Criterios de

Atividades Principais

Pedagogica Plataformas Aprendizagem Avaliacdo

Compreender

algori Geracio de padrbes Originalidade no uso

- SuperCollider, o musicais algoritmicos; de algonitmos; nsco
C! n] mﬁ“ﬁ“ TidalCycles, OM# prfoﬁsgls : V;Jsi exploracio de funpoas criativo; articulacio
(om-sharp) xpX estocasticas; mini- enire codigo e
muido e falha como e
e OrMAatces em grupo. resultado sonoro.
Vivenciar a S e T Engajamento no fluxo
. . Sonic Pi, ChucK, PTOS £40 como vivo em duplas/grupos; I ——
Live Coding performance em tempo . colaboragio entre
Hydra LE construgio de pegas oh .
real; integrar elementos participantes;
- hibridas (som + visual) . S———
SONOTOS & VISUA1S. consisténcia estética
Explorar sintese sonora  Construg3o de “maquinas  Criatividade técnica;
Sintese Sonora e C Pure Data .© processamento de sonoras gambiarras™; pertinéncia estética;
Processamento S sinais como praticas de experimentacio com filtros, clareza em registros
escuta expandida. ruidos e espacializacio. reflexivos.
Ex;?:r;lunernaraesqn:a Producio de ; Inventtvlldafie g:r;.eﬁca,
Notacio e LilyPond, st t(o:::zzm g | hibridas (texto, graficos, mw o
Partitura Frescobaldi T S codigo); tradugio de P e pratica
formalismo e mvencio al o5 em 1o sonora; legibilidade
grafica. & a para performance.
Rela_cmnar i e Criacio de pegas Integragio som—
Performance Processing, visuat © audiovisuais gambianas imagem; poténcia
. . espacialidade em
Audiovisual OpenFrameworks exploracio de sincronizagio EXpIEssIva;
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Os quatro encontros delineados, em dialogo com as ferramentas pedagdgicas propostas,
ndo se limitam a dimenséo técnica, mas articulam reflexdes criticas fundamentais. A reflexéo
decolonial emerge no questionamento da hierarquia timbral ocidental e na valorizacdo de
morfologias sonoras plurais, permitindo escutas que escapam a normatividade eurocéntrica. O
codigo, por sua vez, é explorado como alternativa a partitura tradicional, capaz de incorporar
I6gicas temporais e simbdlicas diversas, ampliando os modos de inscricdo musical. As
atividades coletivas ressaltam a importancia de praticas horizontais e nao-hierarquicas de
criacdo, descentralizando a figura do compositor e promovendo ecologias de colaboracéo. Por
fim, ao integrar a programacao criativa e a inteligéncia artificial, propde-se refletir sobre como
estas tecnologias podem servir a agendas decoloniais, ndo apenas reproduzindo vieses

ocidentalizantes, mas fomentando usos criticos, inventivos e situados.

LimitacOes e Perspectivas Futuras

O presente trabalho apresenta-se como um exercicio especulativo que articula
fundamentos teoricos, referéncias legais e propostas pedagdgicas a partir da Programacdo
Orientada a Gambiarra (POG). Sua principal limitacdo reside na auséncia de uma validacdo
empirica sistematica em contextos educacionais concretos, o que inviabiliza, por ora, uma
analise de resultados comparativos em larga escala. Ainda que o syllabus e os eixos propostos
tenham sido concebidos de modo coerente e aplicavel, sua efetividade pedago6gica depende de
implementacdo pratica, adaptacdo aos diferentes perfis de estudantes e avaliacdo continua em
sala de aula.

Outra limitacdo diz respeito ao carater interdisciplinar da abordagem, que exige
conhecimentos prévios em musica, tecnologia e teoria critica. Tal exigéncia pode gerar barreiras
de entrada em determinados contextos formativos, sobretudo em instituigdes que ainda operam
sob referenciais conservatoriais rigidos ou com restri¢cdes de infraestrutura tecnologica.

Como perspectivas futuras, propde-se a realizacdo de oficinas-piloto e cursos
experimentais baseados no syllabus aqui delineado, de modo a testar sua aplicabilidade, seus
impactos formativos e os modos de engajamento dos estudantes. Sugere-se também investigar
metodologias hibridas que articulem a POG a praticas comunitarias, laboratoriais e telematicas,

explorando possibilidades de colaboracdo em rede. Por fim, abre-se espaco para pesquisas que
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aprofundem a relacdo entre programacéo criativa, decolonialidade e inteligéncia artificial
critica, ndo apenas na educacdo musical, mas também em areas afins como artes visuais,

performance e estudos culturais.

Conclusao

A Programacdo Orientada a Gambiarra (POG) emerge, ao longo deste artigo, como
paradigma critico capaz de ressignificar tanto a programacdo criativa quanto a educacao
musical em chave decolonial. Ao articular pensamento computacional, multiletramentos e
praticas de escuta expandida, a POG rompe com a normatividade técnica e epistemoldgica,
promovendo alternativas inclusivas e inventivas de criacdo. Mais do que cumprir diretrizes
legais ou atender a demandas instrumentais, trata-se de propor uma ontologia do presente em
que a gambiarra atua como dispositivo ético, estético e politico. Nesse horizonte, a programacao
criativa ndo apenas amplia repertdrios pedagdgicos, mas inaugura espagos de autonomia e
soberania tecnolégica, convidando a construcdo de futuros nos quais a masica, a tecnologia e a

educacdo caminham de forma critica, colaborativa e emancipatoria.
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