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RESUMO

Aprender Brincando € um experimento que intenciona tornar-se experiéncia na realizacao
de laboratérios abertos, que articulando arte, ciéncia, cultura e tecnologia, desenvolvem
projetos colaborativos em escolas publicas do Rio de Janeiro. E uma proposta de tessitura
de afeto, vinculo, presenca, de aprendizagem em rede e de uma pedagogia da
conectividade. Neste artigo, pretendemos narrar algumas experiéncias vivenciadas ao longo
dos laboratérios realizados em 2012, 2013 e 2014, no Colégio de Aplicacédo da UFRJ.
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ABSTRACT

Learning Playing is an experiment that intends to become experience in conducting open
laboratories, rising art, science, culture and technology to develop collaborative projects in
public schools of Rio de Janeiro. It is a proposal to weave affection, bond and presence, of
network learning and a pedagogy of connectivity. In this article, we intend to recount some
experiences lived during the laboratories held in 2012, 2013 and 2014, at Application School
of the Federal University of Rio de Janeiro.
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Redes e afeto

Por afeto compreendo as afecgbes do corpo, pelas quais sua
poténcia de agir € aumentada ou diminuida, estimulada ou refreada
e, a0 mesmo tempo, as idéias dessas afeccdes. (SPINOZA, 2013, p.
363)

Nossos corpos sdo objetos de afeccdes, somos afetados de muitas maneiras pelas
guais nossa poténcia de agir € aumentada ou diminuida, que compreendemos como
afeto. Afeto que vincula, conecta e propicia o fazer rede. Fazer rede é tecer afetos,
afetos que aumentam a poténcia de agir. Pois, quando a ac&o diminui ou cessa, a

rede também diminui ou cessa...

As tecnologias de mobilidade e conex&o continua® vém tecendo, com um fio invisivel
e dispositivos cada vez mais diminutos, os nos e conexdes, desenhando tramas,
grafos, diagramas dessa rede que, ultrapassando a ligagcdo entre pontos e
elementos de um espaco topologico, entrelacam coisas, corpos, afetos, mentes e
pensamentos. Nesse entrelacar, os laboratorios abertos surgem como ambientes de
presenca e vinculo, de conectividade, de fazer rede. Lugar propicio para a
experiéncia, onde o0s corpos inclinam-se para afetar e serem afetados, onde
exercitamos a arte do encontro, do narrar a si e ao outro, a arte do fazer com as
méos, do fazer é pensar? (SENNET, 2009).

As redes ganharam visibilidade com a digitalizacdo e transparéncia ao se tornarem
pervasivas e ubiquas, a digitalizacdo possibilitou a materializacdo de seus noés e
conexdes, das relacbes e associacdes e, simultaneamente, pulverizou e diluiu o
termo em tantas facetas e multiplas no¢fes e usos, que se faz necessario o trabalho
cuidadoso sobre a trama e tessitura que da corpo as redes em cada contexto em

que elas emergem.

No contexto da educacdo, essa relacdo € visivel na perspectiva de inclusdo das
tecnologias de informacdo e comunicagcdo nas praticas pedagogicas. As nocdes de
aprendizagem e de conhecimento em rede e a constituicdo e caracterizacdo de
comunidades e redes de aprendizagem ganham forca como um novo paradigma a
ser explorado e compreendido. Por outro lado, também ganham em ambiguidade e

pluralidade, na medida em que a nocédo de rede adquire uma multiplicidade de
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significagfes que se entrelacam e se sobrepdem. A rede é, simultaneamente, um
sistema de infraestrutura de comunicacdo mediada por computadores
(computadores conectados, redes de telecomunicacdo e energia), 0 espago
partilhado (o ciberespaco), a “rede de redes” (Internet), as RSls (Redes Sociais da
Internet). Por ser um modo de organizacdo ndo linear e ndo hierarquico, a rede € o
agregado de pessoas e conexdes, € um sistema de relacdes definido por nés,
conexdes, lacos sociais e capital social, a rede é mediacdo. Nesse contexto, a
aprendizagem em rede é sinbnimo de processos colaborativos e conectividade e as
redes de aprendizagem s&o a teia que entrelaca essas acfes? Sera que € possivel
a existéncia de redes de aprendizagem sem que ocorra aprendizagem em rede ou 0
oposto? Aprendizagem em rede ndo € apenas aprendizagem na rede, que ainda
remete a ideia do social e de sistema, mas é sobretudo pensar a aprendizagem
como lugar de inovacdo e acontecimento, daquilo que escapa ao pensamento da

representacao.

A acdo € um acontecimento, um evento, que tem sempre multiplos agentes, quando
h& uma acdo um antes e um depois se institui, ela deixa rastros, inscricdes e coloca
em relacdo por traducao, isto &, pelo “transporte” da acdo, os mediadores. A
traducdo induz dois mediadores a coexistirem, faz proliferar os actantes pela
distribuicdo da acdo. “Nao ha sociedade, nem campo social e nem vinculos sociais,
mas existem traducdo entre os mediadores que podem gerar associacdes
rastreaveis” (LATOUR, 2005, p. 108). A rede € aquilo que é rastreado no trabalho de
traducéo, ela € qualificada na habilidade de cada ator para fazer com que outros

atores ajam, de originar uma nova traducao.

A rede ndo designa nés interconectados, ela € tdo menor ou maior conforme suas
associacles, é sempre a superficie de suas conexdes, de alguma maneira, € uma
topologia aberta, ela cessa quando a agcdo cessa, - € aquela que faz proliferar os
actantes. Ela é menos a coisa descrita, do que um método de descricdo. A rede é
um conceito que integra um método de descricdo de acbes, de modo que se
construa um mundo comum, ampliando a participacédo de entidades heterogéneas e

a distribuicdo dos mediadores. Nesta acep¢do, a nocado de rede vai além de sua

3962 APRENDER BRINCANDO: UMA EXPERIENCIA COLABORATIVA
I1zabel Goudart / Universidade Federal do Rio de Janeiro
Simpoésio 12 — Redes e conexdesde afetos, pedagogias e visualidades



Compdrl'ilhdmenlos na Arte: Redes e Conexoes
Santa Maria, RS | 22 a 26 de setembro de 2015

an ap 24° Encontro da ANPAP

mera descricdo como um agregado de nds e conexdes, no sentido de uma estrutura

e organizacgéao, para estender essa Nnogado COmMo pProcesso.

Aprender Brincando esta em processo, € processo de descoberta de como fazer
rede na educacgéo basica, como criar um ambiente propicio para a uma pedagogia
da conectividade e para a aprendizagem em rede. A capacidade que os elementos
do agregado tém de estabelecer relagdes ou conexdes, isto é, a conectividade
(VIEIRA, 2008, p. 34), € um parametro que surge ao longo da evolucéo do sistema.
E um parametro evolutivo que pode estar presente em um sistema e ndo em outro
ou pode surgir em algum tempo futuro. A conectividade exprime a capacidade de
agir sobre algo, de modificar sua linha de comportamento, a trajetoria ou a historia,
isto é, € um parametro proprio do fazer rede, do modo como aumentamos nosso
poténcia de agir, do modo como somos afetados e afetamos, da rede de afetos que

estamos inseridos.

Aprender brincando: o projeto

E um projeto de pesquisa, ensino e extens&o desenvolvido no Colégio de Aplicacéo
da UFRJ e que surge do desejo de recontar uma histéria, uma experiéncia
vivenciada e teorizada ao longo de minha pesquisa de doutoramento sobre
Aprendizagem em Rede (GOUDART, 2012).

E preciso narrar-se, € preciso narrar-nos e, assim, redimensionar o espaco, fazé-lo
territério, lugar ocupado pela presenca. Foi assim que surgiu. Foi a partir da
experiéncia e do desejo de reconta-la. Recontar ndo é reproduzir, € reinventar, quem

conta um conto, aumenta um ponto, diz o ditado popular.

Aproximadamente vinte pessoas reunidas em uma sala no FIESP/SESI, duas
grandes mesas, quatro tutores, laptops e pen-drives. O que o outro faz desperta
minha curiosidade, o que ndo sei eu troco e o que sei partilho. Trés oficinas
diferentes acontecendo ao mesmo tempo. Assim passamos duas manhas
aprendendo a programar em diversas linguagens com o LaboCA, Laboratério de
Computacdo e Arte, coletivo de artistas e programadores que desenvolviam

laboratérios némades, e participaram do FILE/SP, 2010.
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O movimento no Mezanino do prédio da FIESP/SESI na Avenida
Paulista, Sdo Paulo, foi muito intenso entre os dias 27 e 30 de Julho.
gente com computadores por todos os lados, quebrando a cabeca
em algoritmos psicodélicos, muito baralho de chip fritando sacudindo
alto as caixas de som, entrando bem fundo nos ouvidos incautos
junto com uma gritaria e algazarra que lembraria aos desavisados
um verdadeiro hospicio. loucura? ndo... s6 mais uma (na minha
opinido, excelente) edicdo do LaboCA! (depoimento de Jeraman®,
tutor).

Para quem frequenta salas de aulas de escolas, ha quase cinco décadas, participar
e presenciar a experiéncia oferecida pelo LaboCA, deixou uma sensacdo de que
algo novo, algo distinto estava acontecendo. Decerto aquele grupo demonstrava, em
sua prontiddo e entusiasmo, um certo gosto pela simultaneidade de acontecimentos
e saberes. Ali ficou um semente, que ganharia corpo no ano de 2011, apés uma
outra experiéncia de participacdo como colaboradora no projeto de elaboracédo de
um aplicativo para celular, no Visualizar'11, Medialab Prado.

Visualizar € uma das linhas de trabalho do Medialab Prado (Madrid, Es), concebido
como um projeto de pesquisa aberto, participativo e colaborativo, que aborda as
teorias, as ferramentas e as estratégias de visualizacdo de dados. O programa é
também definido como uma plataforma de pesquisa e educacdo voltada para a
difusdo, a investigacdo e a exploracdo da cultura de grandes volumes de dados e de
seu impacto nas artes, nas ciéncias e na sociedade contemporanea. E o programa
educativo e de investigacdo mais relevante da Espanha sobre esse tema. A
metodologia utilizada para a execucdo dos projetos prevé processos horizontais e
colaborativos, reunindo estudantes, artistas, especialistas e profissionais de todo o
mundo e de diversas areas num seminario e numa oficina internacional, com
duracdo aproximada de duas semanas. O objetivo € o de coletar, analisar e
disponibilizar publicamente visualizacdes que possibilitem compreender como

funciona a sociedade contemporanea.

Mais um conto e um ponto, recontado na tese de doutorado, onde realizei uma
cartografia da metodologia utilizada no desenvolvimento de projetos colaborativos
pelo MediaLab Prado. Desses dois contos, resultou a elaboracdo de um projeto

aplicado a educacéo basica o Aprender Brincando. O projeto recebeu o Il Prémio
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Instituto Claro”: inovar e empreender na educacéo com as TICs, o que possibilitou a
realizacéo das edi¢cbes de 2012, 13 e 14.

7

Aprender Brincando é um convite "a experimentacdo ludica e reflexdo critica da
insercdo das tecnologias, linguagens digitais e cultura digital no cotidiano escolar,
propbe a realizacdo de laboratérios abertos voltados para a investigacéo,
desenvolvimento e experimentacdo de metodologias de producédo de conhecimento

e aprendizagem colaborativa em rede.

A dindmica proposta é baseada na metodologia desenvolvida nas linhas de trabalho
do Medialab Prado (Madrid/ES). Projetos para desenvolvimento colaborativo séo
propostos e abertos para quem desejar participar. S&o convidados tutores, em geral
artistas e profissionais da area de programacao e design, que orientam o trabalho
das equipes ao longo do processo de construcdo colaborativa. Ao transpor a
metodologia e principios para a escola, a ideia central é trazer para o ambiente
escolar praticas da cultura digital alicercadas nos eixos participacdo, partilha e
colaboracdo e nos principios difundidos pela filosofia do software livre, dados
abertos e apropriacédo critica das tecnologias e linguagens digitais (DIY, do it yourself
e DIO, do it wiht others).

A primeira imersédo foi realizada em setembro de 2012, o Aprender Brincando’12:
programando com Processing e Arduino, seguida de oficinas curtas ao longo de
2013. A segunda edicéo foi realizada em 2013, com o tema: Faca vocé mesmo,
faca em conjunto: praticas da cultura digital na escola®. Em 2014, o tema proposto
foi a tessitura das redes, resultando na parceria com o projeto Arte do Fio, concebido
e desenvolvido pela Prof.? de Artes Visuais Mariana Guimardes (CAp/UFRJ), os
laboratérios foram denominados Objetos de afeto e tramas da escola: tecendo

redes.

Breves relatos do AB"12, AB'13 e AB'14

No ano de 2012, convidei Ricardo Brasileiro e Ricardo Ruiz para serem tutores e
conduzirem o primeiro lab aberto no CAp. Havia conhecido o Brasileiro na oficina do
LaboCA, dois anos antes, onde esta rede comecou a ser tecida. Os laboratérios de
2012 foram reverberagbes desse encontro, efeitos da experiéncia vivida |a atras.
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Ainda tateando, realizamos com um grupo pequeno de alunos e professores quatro
encontros. Encontros potentes, onde além de uma introducdo basica de Arduino®,
em uma s6 tarde prototipamos quatro projetos a partir de questdes do cotidiano da
escola e 0 uso de programacao interativa com Arduino e Puredata’. Esta primeira
experiéncia trouxe algumas reflexdes sobre o tempo e espago escolar e as
dificuldades de conciliar formas de constru¢ao de conhecimento que redimensionam
essas nogdes no ambiente da escola. A cada dia o grupo de participantes era
diferente, a permanéncia dependia da disponibilidade e, principalmente, dos vinculos
estabelecidos no encontro, dos modos de afec¢cdo daqueles corpos. Tratava-se
também de pensar outros conteldos e linguagens, conteddos e linguagens que
atravessam o cotidiano escolar, contetdos e linguagens da experiéncia, experiéncia
de producdo colaborativa, do fazer em conjunto, do fazer na e a partir da
experiéncia. Seguimos refletindo nas palavras de Larossa (2014, p. 68): “O que
necessitamos, entdo, € uma linguagem na qual seja possivel elaborar (com os
outros) o sentido ou a auséncia de sentido do que nos acontece e o0 sentido ou a

auséncia de sentido das respostas que isso que nos acontece exige de nos.”
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Tenda Zen proto6tipo

Tenda Zen é uma proposta de detectar por meio de um camera o humor dos
participantes (input) e modificar estados negativos a partir de um output de som, cor
ou imagem. As interfaces propostas para desenvolvimento foram o Puredata e o
Arduino. Este protétipo foi adaptado e realizado no AB"13: Faca vocé mesmo, faca
em conjunto. Na ocasido, a artista mexicana Leslie Garcia, que havia sido tutora em
um outro projeto colaborativo que eu havia colaborado em 2012, estava no Brasil e
integrou a equipe como colaboradora. Os lacos de afeto construidos, anteriormente,
foram os vinculos que permitiram continuar a tecer a rede, 0 mesmo ocorreu com 0s
demais convidados: Luciana Fleischman, comunicadora e ativista que havia
conhecido no Hacklab Rural Nuvem®, André Ramos, ex-aluno, Surian dos Santos,
programador e ativista, que também havia conhecido nessas andancas, e Lula

Mattos, amigo e programador.

Em 2013, mais um ponto foi aumentado. Criamos linhas de trabalho somando outras

experiéncias vividas:
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Faca vocé mesmo, fagca em conjunto convoca a estudantes da
escola e licenciatura, funcionarias/os, professoras/es e outras
pessoas interessadas para colaborar no desenvolvimento de
projetos que articulam arte, ciéncia, cultura e tecnologia. O
laboratério tem como objetivo propiciar aos participantes uma
experiéncia pratica de produgcdo colaborativa, de co-criacdo de
projetos e da apropriacdo critica das tecnologias e linguagem
digitais. (chamada do cartaz)

Trés linhas de trabalho foram disponibilizadas para desenvolvimento conjunto:

1. InstalagOes interativas: dois projetos prototipados no Aprender Brincando’12 foram

executados sob a supervisdo de tutores convidados. Os projetos articulavam

programacao interativa com Arduino, Puredata e outros softwares livres, imagem,

som e movimento. Integrando arte e ciéncia ao sabor da programacdo e design

interativo. A programacao em codigo aberto, traz o sabor do remix, da partilha, do

saber construido colaborativamente, com as maos que tecem cédigos e a cabeca

gue fervilha para entendé-los. Tutores: Leslie Garcia e André Ramos.

<
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Oficina de rduino
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Interface do Sente Zen
Instalacdo adaptada no AB"13 a partir do protétipo Tenda Zen

2. Design de ambientes de aprendizagem: Como propiciar autonomia aos
profissionais de educacdo e alunos para criar, desenvolver e/ou se apropriar e
remixar ambientes disponiveis na web e para web? E possivel? Quais os limites?
Construcéo e co-criacdo de uma interface direcionada para a producéo colaborativa

de conhecimento, projetos e aprendizagem colaborativa. Tutor: Lula Mattos.

Interface do servidor da rede CAplivre

A necessidade de trabalharmos em equipe no desenvolvimento de interfaces que

necessitam de conhecimentos especificos de programacéao e design traz o exercicio
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da producédo colaborativa e o desafio de pensarmos qual serd o futuro de uma
sociedade onde poucos dominam essa linguagem e cujos objetos se multiplicam e

afetam nossos modos de viver e experienciar a realidade.

3. Redes livres: Imagine uma estrutura de comunicagcao em que alunos, professores
e funcionérios estéo interconectados e todos podem trocar livremente arquivos em
alta velocidade, comunicar-se gratuitamente através de telefonemas, mensagens e
bate-papos, mapear, trocar e divulgar sua produgcédo e recursos de aprendizagem
através de sites, wikis e outras interfaces, realizar conferéncias, pesquisas, votacdes
ou marcar encontros presenciais coletivos. Tudo isso sem depender da internet, mas

podendo, claro, compartilhar o acesso a ela! Tutor: Surian dos Santos.

Iniciamos o desenvolvimento da rede livre, hackeando os roteadores para criar uma
rede mesh na escola. A rede livre ainda estd em processo de instalacdo face as
dificuldades com questdes técnicas, seu design foi construido em conjunto com a
comunidade e conta com a colaboracdo de desenvolvedores, que vem
disponibilizando servicos e softwares livres na rede de modo que possamos nos

empoderar a partir de uma comunicacao livre e de recursos disponibilizados para tal.

w7 ' Bt b
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Pirate box e roteadores hackeados para rede mesh

A tessitura continua e, em 2014, a bordadura manual e digital se interceptam. A
dupla poténcia de bordar com as maos, a linha no pano, a linha de programacéo da
interface. Objetos de afeto e tramas da escola: tecendo redes foi um encontro de

muitas maos e presenca, alegria, afeto e tessituras diversas.
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Foram muitos os objetos® produzidos por tantas m&os. Eles falam da poténcia da
acao coletiva, do fazer em conjunto, das ideias que se somam e multiplicam, da
alegria do que toma forma sem esperar muito, ndo fica aguardando na gaveta, na
cabeca, ganha concretude na mado que costura, borda, martela, risca, programa,
pinta, escreve, recorta, cola, copia, escaneia, torce, estica, prende, grava 0 som, a
imagem, toca, ata. Os vinculos. A qualidade dos vinculos esta no verso da trama
tecida, no verso do bordado, no verso da programacdo. NO que nem sempre esta

aparente e é invisivel aos olhos menos avisados, a quem ndo se atenta que as

coisas tem direito e avesso, verso e reverso, tem historia, tem afeto.

Rede de croché instalada

Objetos de Afeto foi uma multiplicacdo da poténcia de agir, foram oito encontros

onde a experiéncia de tecer com as maos, do bordado e da linha, do fazer é pensar
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levantaram mais questdes acerca do que vem a ser uma pedagogia da
conectividade, do papel do afeto como um dos aspectos cognitivos fundamentais
para a aprendizagem em rede, do proprio conceito de rede, do papel das tecnologias
tradicionais e contemporaneas nessa tessitura. E, do papel da arte e da ciéncia e
suas linguagens em propiciar a possibilidade de tessituras inusitadas, propiciar uma

linguagem para a conversagao.

(...) até que ponto ainda somos capazes de nos falarmos, de colocar
em comum 0 que pensamos ou 0 que nos faz pensar, de elaborar
com o outro o sentido ou a auséncia de sentido do que nos acontece,
de tratar de dizer o que ainda ndo sabemos dizer e de tratar de
escutar o que ainda ndo compreendemos. (LAROSSA, 2014, p. 71)

Laboratorios abertos: redes de afeto

Novos ambientes de producdo de conhecimento e aprendizagem que se multiplicam
a cada dia, entre os quais encontramos os Medialabs — laboratorios de
experimentacdo em novas midias — sejam no formato de instituicdes culturais
(Medialab Prado, LabMIS-SP) e cientificas (MIT) ou uma mistura das duas, bem
como na forma de coletivos e redes (LaboCa, MetaReciclagem, Garoa Hacker
Clube), pontos de cultura, etc. “Laboratérios concebidos menos como espacgos
fisicos e mais como uma atitude coletiva, fundada na disposi¢cado de exercitar novos
modos de relacionar pessoas, informacdo, sociedade e o planeta. Labs que se
vaporizam na dinamica dos dispositivos moéveis e das conexfes sem fio, na
diversidade de formatos, finalidades e concepgdes” (FONSECA, F., 2012).

Laboratérios que tém sua origem tanto em iniciativas publicas e privadas vinculadas
a instituicbes académicas e/ou culturais, quanto em iniciativas da sociedade civil na
forma de laboratérios autbnomos, coletivos, hacker clubes e laboratérios diversos.
Em sua grande maioria, esses laboratérios atuam na interface arte, ciéncia,
tecnologia e sociedade, voltados para acdées de apropriagdo das “novas midias”,
ciberativismo, midia, arte e arte eletrbnica — ou outras denominacfes que envolvam
arte e tecnologia na contemporaneidade. Sado de natureza, finalidades e formatos
diversos, mas mantém essa denominacdo comum, seja na nomenclatura ou na
descricdo, de laboratérios. Tema ou conceito que tem sua visibilidade e

representacdo associada as ciéncias ditas duras ou naturais, no contexto dos
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laboratérios experimentais (medialabs), essas bordas ficam mais difusas na
articulacao de uma mistura que coloca o rigor da pesquisa cientifica lado a lado com
o experimental da arte e a liberdade de criacdo. O resultado ganha corpo e
visibilidade no remix e a materialidade da digitalizacdo, na ubiquidade da difuséo da
informacé&o e na constituicdo de redes transdisciplinares de colaboracéo. Mistura de
pesquisa, oficina, equipamentos, tecnologia de ponta (high-tech) e das mais simples
do tipo “faga vocé mesmo” (low-tech), cultura da convergéncia, colaboracao,

articulacdo em rede, criagao e inovagao.

Os laboratérios de hoje sdo menos espacos que tém sua centralidade na oferta de
estrutura e acesso as “novas midias” e conexao (hoje disseminadas nos formatos e
possibilidades de laboratérios n6mades configurados em laptops e conexdo movel,
da computacdo penetrante e ubiqua) e mais espacos que atuam catalisando
encontros, reflexdes e acbdes que dinamizam “redes de articulacdo, producédo e
distribuicdo de cultura digital” (FONSECA, F., 2012). Sado também laboratérios
experimentais dedicados as pesquisas colaborativas transdisciplinares, cujas
finalidades ultrapassam os limites das disciplinas de um campo especifico — o0 que
exige formas hibridas ainda pouco estabilizadas ou definidas de metodologias e
status epistémico e ontoldgico do conhecimento produzido. O que séo, exatamente?
Que novo conhecimento eles produzem ou possibilitam? O que podemos aprender
com as experiéncias transdisciplinares, cooperativas e em rede que estdo sendo
produzidas e como podem nos ajudar a delinear um futuro e a pensar os rumos da

des-ordem cultural que atravessamos?

Aprender Brincando propde incorporar a légica dos labs para o ambito da educacéo
formal, por meio da pesquisa, modelagem e aplicacdo de propostas e metodologias
de aprendizagem em rede. E uma oportunidade de integrar saberes em forma
transdisciplinar, e também uma experiéncia de compartilhamento horizontal que
envolve a criagdo de conhecimento num processo nao linear, com a intencdo de
hackear os modelos educativos tradicionais. Fazer e pensar a rede, os vinculos, o
papel da presenca e do afeto, as linguagens para a conversacao. Fazer é pensar a

rede e os afetos que a conectam.
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Shanken (2010) finaliza o texto A histéria e futuro dos labs: pesquisa colaborativa na
intersecao entre arte, ciéncia e tecnologia sinalizando que o sucesso dessa nova
onda de laboratérios experimentais sera mensurado por uma “redundante”
repercussao futura, isto €, um futuro que ateste como as mudancas correntes de
concepcao e construcdo de conhecimento e da sociedade, como um critério
evolutivo, adquiriram reconhecimento cientifico e valor cultural e uma distribui¢cdo
ubiqua. Futuro indeterminado que ganha corpo enquanto uma tendencialidade para
o crescimento, seguindo o principio do pragmatismo peirceano de que “no processo
de evolucéo, aquilo que existe vai, mais e mais, dando corpo a certas classes de
ideais que, no curso do desenvolvimento, se mostram razoaveis” (SANTAELLA,
1994, p. 137).

Notas

Y As tecnologias de mobilidade e conexdo continua integradas aos GPS e servigos de localizacéo fisica, sdo
também midias locativas. Segundo Santaella (2007, p. 227), “as midias locativas estéo voltadas para a interagcao
social que se d4 em um lugar por meio da tecnologia. Sdo experiéncias inseridas no circuito de uma cultura da
mobilidade que abarca informagédo dependente do local e consciéncia do contexto.” A mobilidade e a conexao
continua “inclui tanto interagbes sociais quanto conexdes com a internet, enquanto as pessoas se movem,
muitas vezes no burburinho fervilhante da cidade, insere contextos remotos dentro de contextos presentes”
(SANTAELLA, p. 237), o uno e o mdltiplo contidos nas dobras e redobras de um corpo sem érgaos.

2Sennet no livro O Artifice propde que 0 pensamento e sentimento estdo contidos no processo de fazer, que a
relacdo entre a méo e a cabeca sustenta um didlogo entre praticas concretas e ideias, dialogo que evolui para o
estabelecimento de um ritmo entre a solu¢é@o de problemas e a deteccdo de problemas, que possibilitam levar a
vida com habilidade. O movimento dos laboratérios abertos, faga vocé mesmo e faca em conjunto oriundos da
cultura livre estdo em consonancia com as idéias apresentadas pelo autor e do aumento da potencia de agir a
partir da apropriacdo dos modos de fazer manual.

3http://ieraman.info/2010/04/06/laboca-a-primei ra-experiencia/

4 https://www.institutoclaro.org.br/reportagens-especiais/projeto-vencedor-da-3-edicao-do-premio-instituto-claro-
vai-ensinar-a-escrever-programando/

° https://labhipermidia.wordpress.com/2013/11/18/convocatoria2013/

® Arduino é um hardware e software livre que possibilita a computacao fisica a baixos custos.
http://www.arduino.cc

" Puredata é uma linguagem de programagcao visual de codigo aberto que possibilita a programacao interativa a
partir de objetos. A comunidade do puredata pode ser acessada em https:/puredata.info

8 hitp:/nuvem.tk
® http://mww.labhiper.com.br/portal/index.php/projetos
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