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Resumo

Transformar oficinas de Hip Hop e Cultura Maker em laboratoérios de inovagdo sustentavel. Desenvolvida
pelo Instituto Acesso Popular (18 anos de atuacao), integra os quatro elementos do Hip Hop com Design
Centrado no Planeta para promover letramento cientifico e protagonismo juvenil em periferias. Jovens
criam solugdes regenerativas para seus territorios usando upcycling, tecnologias digitais e saberes
comunitarios. Reconhecida pela Lei Municipal 6358/2013, impactou +300 mil pessoas, atendendo 3.744
jovens vulneraveis em 2023-2024. Sistematiza o "fazer critico" através de rotinas pedagdgicas, validagao
social em feiras de economia criativa e ocupacgao qualificada do espago publico.

Objetivo Geral

Desenvolver e aplicar a metodologia Kangram nas acoes educativas do Instituto Acesso Popular. O
objetivo é estruturar pedagogicamente as oficinas de Cultura Maker e Hip Hop para promover o
Letramento Cientifico e o Design Centrado no Planeta, capacitando jovens a criarem solugdes sustentdveis
e regenerativas (ODS 12) para seus territérios, validando seus saberes comunitarios.

Objetivo Especifico

Instrumentalizar as oficinas culturais e profissionalizantes da entidade com o framework Kangram,
organizando a criatividade juvenil em projetos estruturados. Fomentar o "fazer critico" unindo os
fundamentos da cultura Hip Hop ao reaproveitamento de residuos e tecnologias digitais. Promover o
letramento cientifico e midiatico, retirando o jovem da posi¢do de consumidor passivo de plataformas.
Realizar a validagdo social dos protétipos nas oficinas e feiras de economia criativa do Instituto, gerando
pertencimento. Sistematizar a tecnologia social para replicacao em outras periferias.

Problema Solucionado

A Tecnologia Social Kangram serve como "ponte metodoldgica" nas oficinas do Instituto. Ela organiza o
processo criativo na interface das culturas Maker e Hip Hop (do Graffiti a Roboética de sucata), guiando os
jovens a aplicarem o Design Centrado no Planeta para resolver problemas locais (ODS 12). O Hip Hop tem
a poténcia impar de engajar e mobilizar jovens de comunidades periféricas, enquanto o Kangram
transforma a oficina livre em um laboratério de inovagao social, onde a cultura de rua e a ciéncia se
fundem para regenerar o territério.

Descricao

A sistematizacao da tecnologia social do Instituto Acesso Popular fundamenta-se no no Framework
Kangram, integrando a poténcia criativa da Cultura Hip Hop com o rigor académico do Design Thinking
Centrado no Planeta e da Cultura Maker. Fundada em 2006, a instituicao evoluiu de um nucleo de suporte
juridico para movimentos sociais para se tornar um polo produtor de cultura e politicas publicas, com
histérico de 18 anos de atuacao ininterrupta. O Canvas Kangram organiza o processo criativo através de 3
Etapas x 3 Perguntas-Ancora: ETAPA 1 - CRIACAO (Empatia com Planeta e Comunidade) 1. O QUE? -
Problema territorial a resolver (ex: descarte irregular de residuos no bairro) 2. POR QUE? - Impacto
socioambiental + validacao de saberes locais 3. QUEM? — Personas da comunidade + ecossistema afetado
ETAPA 2 - ANALISE (Instrumentalizacdo Maker) 4. SIMILARES - Pesquisa de projetos open-source
(Instructables, Arduino Project Hub) 5. TECNOLOGIAS - Kits Maker low-tech + fabricagao digital +
plataformas digitais 6. ORCAMENTO — Recursos disponiveis + economia solidaria + upcycling ETAPA 3 -
APLICAGAO (Validagao Social) 7. SUPORTE — Equipe + parceiros comunitdrios + mentorias 8.
CRONOGRAMA - Planejamento reverso (comecar pelo fim) + entregas iterativas 9. VALORES -
Competéncias desenvolvidas + impacto regenerativo esperado Metodologia e Procedimentos de
Implantagdo: A implantacao dos projetos segue um ciclo pedagdgico de quatro fases (Diagnostico,
Planejamento, Agao, Avaliacao). Inicialmente, realiza-se um Diagnoéstico Territorial através de escuta
ativa, mapeando as demandas especificas de cada bairro ou escola. O Planejamento (Design) utiliza
ferramentas colaborativas para co-criar as atividades, inserindo os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS) como eixo transversal — uma abordagem de Planet-Centric Design que educa para a
sustentabilidade e circularidade. Ciclo Pedagdgico Aplicado Design Centrado no Planeta + Kangram Fase
1: DIAGNOSTICO TERRITORIAL Ferramentas: Escuta ativa com mapeamento de problemas locais via
post-its no Canvas, Questiondarios ndo-diretivos sobre saberes prévios Identificacao de ODS prioritarios no
territorio Produtos: Mapa colaborativo de demandas comunitarias Selecao democratica do problema-



ancora do projeto Fase 2: PLANEJAMENTO/DESIGN 2.1 Rotinas de Pensamento Visivel (Project
Zero/Harvard) Aplicadas em cada etapa do Canvas para metacognicao: "Vejo-Penso-Imagino" — na etapa
CRIACAO "Conectar-Ampliar-Desafiar" — na etapa ANALISE "Antes Pensava... Agora Penso" — na etapa
APLICACAO 2.2 Co-criagdo com Canvas Kangram Sessoes de brainstorm com post-its coloridos por
modulo Uso de stencil para transcrever plano de agdo permanente (cartolina A3) Integragdo com
Trello/Miro para gestao digital colaborativa 2.3 Pesquisa de Similares Navegacao critica em repositorios
open-source Andlise de licencas Creative Commons A execucao (Agdo) utiliza os quatro elementos do Hip
Hop (D], Rap, Breaking, Graffiti) como "iscas pedagdgicas" para o desenvolvimento de competéncias
cognitivas e socioemocionais. Nas oficinas do projeto "Hip Hop Kids", por exemplo, a aprendizagem é
mediada por Rotinas de Pensamento Visivel (Project Zero/Harvard), onde os alunos sdo estimulados a
documentar e refletir sobre seus processos criativos. A Documentacao Pedagdgica (fotos, videos) é tratada
nao como registro burocratico, mas como evidéncia de aprendizagem e ferramenta de autoestima,
devolvida aos participantes em formato de produtos midiaticos. Participacdo e Interacdo Comunitaria: A
participacao da comunidade é o pilar de sustentacao da metodologia. Ela ocorre em trés niveis: Gestao e
Execucao: A Semana do Hip Hop é realizada majoritariamente por voluntarios da prépria comunidade, que
passam por capacitacdo técnica (ex: producdo cultural e acessibilidade), gerando pertencimento e legado
profissional. Economia Solidaria: A interacdo econdémica é sistematizada através da "Perifeirinha", feira de
economia criativa integrada aos eventos, que permite a circulacao de renda entre artesaos locais, sem
taxas de participacao, fomentando a autonomia financeira das familias. Ocupacao do Espaco Publico: A
metodologia prioriza a realizacao de atividades em pracas e parques abertos (projeto "Ensaio"),
ressignificando territdrios estigmatizados e garantindo o Direito a Cidade. Evidéncias de Interacdo e
Impacto: A prova cabal da efetividade da interacao € a institucionalizacao da Semana do Hip Hop como Lei
Municipal (n2 6358/2013). A mobilizacdo comunitaria foi tdo expressiva que pressionou o poder legislativo
a reconhecer o evento como politica publica de Estado, garantindo financiamento parcial perene. Além
disso, a presenca ativa do Instituto nos Conselhos Municipais (Cultura, Direitos Humanos, Juventude) e
Estadual (CONDEPE) demonstra que a comunidade utiliza a organizacao como veiculo de representacao
politica qualificada.

Recursos Necessarios

1 Coordenador Pedagdgico: Responsavel pela aplicacdo do framework Kangram e articulagcdo com as
escolas/comunidade. 2 Oficineiros/Arte-Educadores: Especialistas em cultura Hip Hop (Graffiti, D], MC ou
Breaking) com vivéncia em cultura maker. 1 Produtor Local: Para logistica e mobilizacdao comunitaria.
Infraestrutura e Equipamentos: Espaco Fisico: Sala multiuso (40m?) com mesas para trabalho
colaborativo, acessivel na comunidade (pode ser em escolas, associagcoes ou CRAS). Kit Maker Basico
(Low-Tech): Ferramentas manuais (alicates, chaves, estiletes, cola quente), componentes eletronicos
basicos (kits Arduino iniciante, LEDs, motores de sucata), adesivos, pecas de acrilico e materiais de
papelaria criativa (post-its, cartolinas para os Canvas do Kangram). Estacao Digital: 1 Notebook para
projecao e documentacao, 1 projetor ou TV, e smartphones (dos préprios alunos/oficineiros) para registro
mididtico e pesquisa. Insumos de Upcycling: Coleta local de residuos (papelao, plastico, e-lixo) que servem
como matéria-prima principal, reduzindo custos e reforgcando o ODS 12. Kit Hip Hop: 1 Caixa de som ativa,
1 mesa de som, 1 toca-discos, 2 microfones e materiais de pintura (sprays a base de agua, latex) para a
materializacao artistica dos projetos.

Resultados Alcancados

A implantacao da tecnologia social gerou resultados robustos de escala e profundidade. No ciclo 2023-
2024, as acgoes impactaram diretamente 16.608 pessoas através do "Circuito Paulista de Hip Hop" (Bauru,
Barretos, Porto Feliz, Ourinhos) e da "Semana do Hip Hop". A edicao 2024 da Semana em Bauru mobilizou
um publico estimado de 15.000 pessoas, com pico de 7.000 participantes no encerramento (dado oficial da
PM). No eixo educacional, o projeto "Hip Hop Kids" atendeu 3.000 alunos em 6 escolas publicas (2023) e
744 criancas e adolescentes em situacgao de vulnerabilidade em entidades socioassistenciais (2024),
oferecendo oficinas profundas de arte e cidadania. Historicamente, estima-se mais de 300.000
atendimentos diretos em 12 anos de festival. Resultados Qualitativos e Percepcoes: Legitimacgao Politica: A
aprovacao da Lei Municipal 6358/2013 é o maior indicador qualitativo, transformando cultura periférica
em direito assegurado. Inclusao Efetiva: Realizacdo de atividades com acessibilidade arquiteténica total e
oficinas de capacitagdao em inclusao, alterando a cultura dos produtores locais. Validagao Social e
Mididtica: A cobertura positiva pela grande midia (TV TEM/Globo) e a alta adesdo voluntaria comprovam o
sentimento de pertencimento e orgulho da comunidade, que percebe o Instituto como um espacgo seguro
de expressao e formacgao. Monitoramento: O acompanhamento utilizou dados cruzados: contagem oficial
de publico (Policia Militar), listas de presenca em oficinas, registros audiovisuais sistematicos
(documentarios disponiveis online como prova de execucgao) e feedback qualitativo em redes de
governanca.



Locais de Implantacao

Endereco:

Acesso Hip-Hop, Bauru, SP



