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Sente Zen: arte tecnoldgica e estética da conectividade
na educacdo basica
Izabel Goudart’

Resumo

Sente Zen é um instalacao interativa desenvolvida colaborativamente durante um dos
laboratérios abertos do projeto Aprender Brincando: uma experiéncia colaborativa. O
projeto é realizado em escolas e convida artistas, programadores, designers e pro-
fissionais de diversas areas para atuarem como mediadores no desenvolvimento de
projetos colaborativos gue articulam arte, ciéncia e tecnologia. A instalagcao propde
gue o publico interaja com um dispositivo sonoro que traduz as batidas do coracédo em
musica e foi concebida a partir do diagnéstico do grupo participante do laboratério re-
lativo ao alto nivel de stress na escola. O presente artigo discute o processo de desen-
volvimento colaborativo da instalacao e apresenta outras obras e objetos produzidos
ao longo dos laboratérios. O potencial de utilizacéo da arte tecnoldgica na educacgéao
como modo de promover novas modalidades de aprendizagem é destacado e anali-
sado a partir da perspectiva de uma estética da conectividade e da arte colaborativa.
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Sente Zen: technological art and aesthetic connectivity at the elementar edu-
cation

Abstract

Sente Zen is an interactive installation developed in a collaborative way during one of
the opened labs of the project "Aprender Brincando: Uma experiéncia colaborativa”.
The project takes place at schools and invites artists, programmers, designers and
professionals of different fields to be mediators on the development of collaborative
projects that articulate art, science an technology. The installation proposes that the
public interacts with an audible device which translates the beats of the human heart
into music and it was conceived from the diagnosis achieved by the group that was
participating in the lab related to the high level os stress inside the school. This article
discuss the collaborative development process of the installation and presents other
works and objects produced through the labs. The capacity of using technological art
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in education as a way to promote new ways of learning is pointed out and analyzed
from the perspective of aesthetics connectivity and collaborative art.

Keywords
connectivity, colaboration, education

Laboratédrios abertos nas escolas

Sente Zen (2013) foi a primeira instalacao interativa desenvolvida nos laboratérios
abertos do Aprender Brincando, edicdo de 2013, cujo tema era “Faca vocé mesmo,
faca em conjunto: praticas da cultura digital na escola”. Os primeiros laboratérios foram
realizados em 2012 com a finalidade de levar para a escola, em caréater experimental,
um ambiente de produgao colaborativa de conhecimento utilizando principios da cul-
tura digital e as tecnologias de informacao e comunicacéo. A arte aliada a tecnologia
e a ciéncia foi 0 eixo propulsor para propiciar aos participantes uma forma criativa e
lUdica de ter uma experiéncia de co-criagcao e desenvolvimento colaborativo de um
projeto.

O projeto Aprender Brincando? foi elaborado para o edital do Ill Prémio Instituto
Claro® na categoria inovar na escola com as Tecnologias de Informacéo e Comunicagéo
(TICs). Foi um dos quatro projetos premiados dentre 1101 iniciativas oriundas de todo o
territorio brasileiro. A premiacgéo foi realizada no inicio de 2012 e possibilitou dar inicio
aos laboratérios abertos realizados no CAp/UFRJ, edigdes 2012, 2013, 2014 e 2017
e aos laboratérios némades (2014) realizados na Colégio Estadual Antdnio Quirino
(CEAQ). escola rural situada na regido de Visconde de Maua, Rio de Janeiro. Além das
5 edicbes anuais dos laboratoérios abertos desenvolvidos no CAp e de oito meses de
laboratdrios ndmades no CEAQ, o projeto foi selecionado para participar do Laboratério
lbero Americano de Inovagéo Cidada® (LABICBTr), em 2015, realizado no Rio de Janeiro.
Em 2016, fui selecionada como colaboradora para o IDDS*Educéacion Bogota.

A proposta original previa a realizacao de laboratérios ndmades utilizando tecno-
logia movel em escolas publicas do Rio de Janeiro. Tinha como objetivo promover o
ensino de programacéao de forma ludica e a utilizacao critica das midias digitais utili-
zando computacgéo fisica e interativa com softwares e hardware livres (Processing® e
Arduino?®). A ideia surgiu inspirada no ambiente dos hackers labs e na metodologia do
Medialab Prado’ utilizada no desenvolvimento de projetos colaborativos. As oficinas
de programacéo com Processign e Arduino proporcionaram o meu primeiro contato
com a programacao interativa, com a cultura livre e com a cultura hacker. O ambiente
de aprendizagem plural e de caracteristicas bem distintas dos ambientes formais e
tradicionais de ensino-aprendizagem despertaram minha atencéo para um tipo de
aprendizagem que considerei inovadora que ali acontecia. Ambientes que tinham a
conectividade como um elemento central e os principios da cultura livre como nor-
teadores.
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Conectividade aqui compreendida na perspectiva da teoria sistémica como a ca-
pacidade que os elementos de um agregado tém de estabelecer relagdes ou conexdes
e agir sobre algo, modificando sua linha de comportamento, a trajetdéria ou historia
(VIEIRA, 2008, p.4). Em sua capacidade de estabelecer relagdes, a conectividade defi-
ne graus de coesao e uma consequente estrutura do sistema, isto € uma organizacgéo,
onde a agdo que mantém o sistema conecto pode ser compreendida pela mediagéo
dos signos realizada na geragdo de interpretantes em uma cadeia infinita, a semiose®
(GOUDART, 2012, p.106). Conectividade que possibilita uma organizacao em rede,
conceito este abordado como um processo de mediagao que faz proliferar actantes
e acoes (LATOUR, 1988) e, em termos da filosofia Perceiana, como um processo de
geracao de signos e de acdo dos signos.

Traduzindo esse principios para a escola surgiu a proposicao de criar ambientes
de aprendizagem criativos, ludicos e afetivos voltadas para o pleno desenvolvimento
estético, ético e politico dos participantes. Ambiente metodologicamente estruturado
no formato de laboratérios abertos que adotam como principio dindmicas de aprendi-
zagem colaborativa em rede e da estética conectiva.

Compreendemos a estética conectiva como uma modo de propiciar presencga,
afeto e vinculo - 0 que chamamos de fazer rede -, por meio da experiéncia. Experi-
éncia de participacao, de partilha, de colaboracao, onde a arte é o fio que conduz para
modos de comunicacgdo centrados no corpo e nos aspectos relacionais entre varios
corpos. Centrados nos afetos que sao produzidos, na percepcéo ativa do potencial
de criagdo de cada sujeito e no desenvolvimento de sua poténcia de agir. E pensado
como um dispositivo de recognicao, Penser autrement. Nas palavras de Viveiros de
Castro (2015, p. 25) o pensamento - de pensar “outramente”, pensar outra mente,
pensar com outras mentes - é comprometer-se como o projeto de elaboracao de uma
teoria antropoldgica da imaginagao conceitual, sensivel a criatividade e reflexividade
inerentes a vida de todo coletivo - humano e ndo-humano.

Sente Zen: processo colaborativo

Sente Zen? é uma instalacéo sonora que utiliza um sensor de batimentos cardiacos
como input para gerar uma composicéo eletroacustica que surge na associacéo de
audios acionados pela variacao da intensidade dos batimentos do interator. Expressa
metaforicamente o compasso do coragéo e o estado de espirito da pessoa que intera-
ge. O protétipo foi cocriado nos laboratérios de 2012 por um grupo de alunos do ensino
médio, alunos da graduacgao e professores com a mediacao de artistas que utilizam a
programacéao interativa e a computacgao fisica para produzir suas obras.
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Imagem 1: Interface e sensor da instalacéo Sente Zen.

Como uma primeira experiéncia de producao colaborativa realizada no contexto
da escola nos deparamos com um grupo bastante hereterogéno e de frequéncia va-
riavel a cada dia. O laboratério de 2012 ocorreu em quatro tardes no contra turno das
aulas do ensino médio (periodo da tarde). Neste contexto, foi possivel introduzir prin-
cipios da cultura livre, da programacao com arduino e metodologias de prototipagem
de projetos. O projeto que originou a instalagdo surgiu a partir de um levantamento
de situacdes e ou coisas que o grupo participante considerava positivas e negativas
no cotidiano da escola. O stress, o mau humor, a tens&o foram algumas das situagdes
negativas que surgiram. A proposta era pensar num protétipo de instalacao utilizando
arduino e um software de programacéao interativa para “anular” esses humores ne-
gativos utilizando as situagdes e coisas consideradas positivas, entre elas a musica.

Em uma tarde, foram prototipados 4 projetos de instalacdes artisticas. Tenda Zen
propunha utilizar um camera com reconhecimento de expressao como input e como
output luze e som em uma Tenda Zen. Considerando que a composigdo do grupo va-
riava a cada dia e o intervalo de tempo disponivel (4 tardes no total), ndo foi possivel
concretizar a instalagado, mas essa primeira experiéncia revelou duas perspectivas de
abordagem gue se mostrariam muito frutiferas nos anos seguintes: a utilizacdo de
situacoes e problemas do cotidiano da comunidade como conhecimento mediador e
a utilizacdo da poténcia da diversidade presente no coletivo para criar e agir.
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Imagem 2: Protétipo Tenda Zen.

Ampliando as agdes do AB"2 foram criadas trés linhas de trabalho: 1. instalagdes
Interativas, cujo objetivo é utilizar a arte e tecnologia para propiciar um aprendizado
l4dico e criativo da programacao e uma experiéncia colaborativa como principio de
producao de conhecimento; 2. redes livres, cujo objetivo é desenvolver um conceito
préoprio de rede pela comunidade e propiciar a utilizagdo critica das TICDs; 3. design
de ambientes de aprendizagem, cujo objetivo é propiciar a comunidade o levantamen-
to de suas necessidades e ferramentas para desenvolver suas préprias interfaces e
ambientes de aprendizagem.

No Aprender Brincando™3 (AB"3), a artista mexicana Leslie Garcia'™ e um ex-alu-
no do CAp, André Ramos - musico e programador, foram convidados como colabo-
radores para mediar a linha de trabalho Instalagées Interativas. Dois protétipos foram
escolhidos para desenvolvimento colaborativo, entre eles o Tenda Zen. O protétipo foi
adaptado originando a instalagao Sente Zen.

ISSN 2358-0488 - Anais do V Simpdsio Internacional de Inovagdo em Midias Interativas

ROCHA, Cleomar (Org). Goiania: Media Lab / UFG, 2018



SIIMI/20718

V simpésio internacional de
inovagdo em midias interativas

V international symposium on
innovation in interactive media

MAIO

9-11

UFG/BR

73

Imagem 3: Instalagcao Sente Zen

Imagem 4: Alunos do Fundamental | participando da mostra AB3 - Sente Zen.

A tenda transformou-se em uma cadeira antiga da escola com o sensor disposto
no braco de apoio. A expresséao do publico e da crianca que interage revela a qualida-
de da interacao provocada. Cumprindo com sucesso a proposicao de gerar humores
positivos.

Para sua execucéo colaborativa, partimos da ideia de utilizagédo do conceito de
software livre com o grupo participante. Utilizamos o cddigo aberto de uma interface
em Puredata produzido pela artista mexicana Leslie Garcia’ para uma de suas obras
e adaptamos para a interface do Sente Zen. A ideia de partilha do cédigo, da compre-
ensao de sua estrutura por ser aberto, da possibilidade de sua alteracao e adaptacéo
as necessidades do grupo foram os principios trabalhados no seu desenvolvimento.
Em geral, este é o primeiro contato com a programacéo pelo grupo de participantes e
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também com os principios da cultura livre e da producéo colaborativa. A experiéncia
proporcionada na criagédo da instalacao é de vivenciar um processo que manifesta
a potencia de produzir coletivamente, onde cada um contribui com seus saberes e
experiéncia e valoriza a partilha, a participacéo ativa e a colaboracéo entre o grupo
para chegar a uma solugdo. E uma experiéncia de conectividade e de aprendizagem
colaborativa em rede, no sentido atribuido a estes conceitos neste texto.

Ao longo dos laboratérios realizados no periodo de 2012 a 2017, diversos “objetos
de afeto™ foram produzidos. A escolha de denominar a produgéo colaborativa resul-
tante dos laboratérios como objetos de afeto, foi resultante das reflexées do papel do
afeto como o vinculo que propicia a potencia de agir do coletivo, gerando uma rica
producao e processo no curto intervalo de tempo, contudo intenso, dos laboratdrios.

Foram muitos os objetos produzidos por tantas mé&os. Eles falam da poténcia
da acéo coletiva, do fazer em conjunto, das ideias que se somam e multipli-
cam; da alegria do que toma forma sem esperar muito, ndo fica aguardando
na gaveta, na cabeca, ganha concretude na mé&o que costura, borda, martela,
risca, programa, pinta, escreve, recorta, cola, copia, escaneia, torce, estica,
prende, grava o som, a imagem, toca, ata. (GOUDART, 2015, p. 3971)

Imagem 5: Caixa Rede desenvolvida colaborativamento no LABICBr, 2015.

Laboratérios abertos e Arte Colaborativa

Uma das caracteristicas da produgao colaborativa é alcangar resultados significativos
em um intervalo de tempo bem menor do que o desenvolvimento individual do proje-
to. A diversidade proporciona a emergéncia de solu¢cdes e caminhos nao esperados,
provocando mudancas na histdria dos sujeitos e do projeto. Possibilita também que
varios projetos sejam desenvolvidos simultaneamente, abordando uma pluralidade de
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contextos e conhecimentos. E uma metodologia propicia para processos que extrapo-
lam o limite de uma Unica disciplina, agregando saberes e conhecimentos de diversos
campos e origens, sejam eles académicos ou populares, saberes tradicionais e cien-
tificos. E também um modo de retomar o valor e a poténcia do coletivo, da partilha, da
solidariedade e a colaboracéo nas relagdes de criagao e produgdo de conhecimento.

Os processos de producéo artistica e obras que utilizam como meio e suporte
as tecnologias interativas e a programag¢ao como linguagem possibilitam introduzir
0 ensino ludico e criativo de programacao na educacéo basica, gerando processos
ativos que solicitam a presenca dos participantes. Possibilitam gerar processos de
criacao colaborativos e de cocriagao por solicitarem reunir em um mesmo projeto
artistas e profissionais de diversos areas, entre eles programadores e designers para
sua realizagao. Contudo, ainda que este seja uma caracteristica presente em projetos,
face a natureza de sua complexidade, que articulam arte, ciéncia, tecnologia e cultura,
faz-se necessario outras perspectivas de abordagem da arte para que a colaboracao
resultante possa de fato ser uma construcéo coletiva e de co-criagéo, entre elas so-
mam-se as premissas da arte colaborativa.

Adotando essa perspectiva, enquanto proposicdes artisticas, os projetos desen-
volvidos nédo estdo centrados na producéao de um objeto de arte ou uma acéo perfor-
matica, também n&o se trata de produzir uma obra interativa ou arte relacional como
discutida por Nicholas Bourriard em Relational Aesthetic (1998), mas se inserem dentro
de um corpo de projetos que enfatizam as relagdes sociais, a coletividade, a colabo-
ragao e o engajamento com pessoas e situagdes “reais”, propiciando um ambiente
que estimule a criagdo e intercambio entre todos 0s que atuam na concretizagcéo do
projeto proposto. Portanto, o processo é a “obra” em um projeto de arte colabora-
tiva e ndo os resultados e produtos artisticos gerados, ainda que importantes como
objetivos a serem realizados e fator motivador. Sdo0 projetos focados no cotidiano e
na problematizacao dos modos de vida socialmente instituidos, onde os artistas, pro-
gramadores, designers e demais colaboradores, atuam como mediadores sociais que
ativam temporariamente o convivio. Projetos que alargam os conceitos e campos de
atuacao e producéo artistica e cientifica, os modos de producdo de conhecimento e
que carregam um grande potencial de transformacao individual e coletiva.

Pensar e agir a partir de contextos e agdes centrados em uma estética da co-
nectividade é voltar a intengéo e atengéo para a configuracado de uma nova ecologia
cognitiva que propicie uma educacao relacional. Educacéo traduzida em ambientes
de aprendizagem que privilegiem a circulagao de informacéao, a construgéo de conhe-
cimento ativa e espacgos de convivéncia e produgdo de conhecimento mais harmo-
niosos, alegres, amorosos.

Os laboratdrios abertos realizados na perspectiva da arte colaborativa e da esté-
tica da conectividade tem propiciado estas caracteristicas. Esperamos que os valores
e processos experenciados possibilitem aos participantes uma nova relagédo com a
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cognicdo, com o conhecimento e com os outros e propiciem a evolugao da consciéncia
individual e coletiva, tdo premente na contemporaneidade.
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A iniciativa do Instituto Claro de premiar na categoria inovar na escola com as tecnologias
foi um importante fomento para colocar na pratica a pesquisa do doutorado com o tema
dinédmicas da aprendizagem colaborativa em rede, realizada no Programa de Comunicacéao e
Semidtica da PUC/SP. O prémio foi concedido no final de 2011 e a tese concluida em outubro
de 2012. Os primeiros laboratérios foram realizados em setembro de 2012.

Para conhecer um pouco mais do projeto acesse <https://midialabcap.hotglue.

me/?acervodeafeto>.

O LABICBr foi uma iniciativa conjunta da Secretaria Ibero Americana de Inovagao Cidada
(SEGIB) e do Ministério da Cultura do Brasil. Os laboratdrios veem sendo realizados a cada
ano em um pais da América Latina. Conferir em: <https://www.innovacionciudadana.org/

pt-pt/ - meet-the-team>.

International Development Design Summit realizado em Bogotéd com o tema Educacgéo. Cer-
ca de 50 colaboradores de todo 0 mundo sdo selecionados para o desenvolvimento de 8-10
projetos para comunidades locais. A metodologia utilizada é baseada em design para desen-
volvimento social, sendo uma iniciativa do D-Lab, MIT. A participagdo possibilitou o contato
com outra metodologia colaborativa, bem distinta da metodologia desenvolvida no Medialab
Prado, Madrid, ES.

Software livre desenvolvido para programacao interativa com imagens. Acesso a plataforma
online: <https://processing.org>.

Software e hardware livre utilizado em computagéo fisica. Acesse a plataforma online:
<https://www.arduino.cc>.

0 Medialab Prado é um espaco de cultura digital da prefeitura de Madrid que promove con-
vocatdrias para desenvolvimento de projetos colaborativos em diversas areas da cultura di-
gital. E um espaco pioneiro no desenvolvimento de metodologias colaborativas de producéo
de conhecimento.

Utilizamos a nogao de semiose de Peirce para pensar a aprendizagem em rede como uma
rede semidtica, "as cognicdes sdo, consequentemente, nds na rede semidtica ilimitada”
(PEIRCE, 1958, CP 5.253).

Video Sente Zen, 2015. <https://www.youtube.com/watch?v=2MiTo2J--yI>.

10 <http://lessnullvoid.cc/content>.

" Os objetos de afeto desenvolvidos nas edigdes dos laboratérios estdo descritos no site do

projeto por edigdo <https://midialabcap.hotglue.me/?objetosdeafeto>.
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