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Resumo: A Internet dos Corpos (IoB) é a rede que se constitui entre os diferentes dispositivos
associados de forma direta ao corpo fisico. Esse estudo, de natureza qualitativa e exploratéria, se apoia
na revisao narrativa de literatura para mapear realidades emergentes que exploram a relagao corpo-
tecnologia em contexto hibrido, a fim de propor um modelo teérico para analisar as arquiteturas
digitais de interacao que se constituem a partir dessa inter-relacdao, para balizar a proposicao de
metodologias e praticas pedagogicas na perspectiva de uma Educacéo Digital onLife. A partir do
tensionamento entre os conceitos, destacamos quatro categorias que podem balizar a analise de
arquiteturas digitais de interacdo considerando o entrelacamento entre as tecnologias loB e as
realidades digitais emergentes: espaco-rede; actantes; processo sociocomunicacional; movimento
das associacdes.

Palavras-chave: tecnologia educacional; corpo-tecnologia; novas realidades.

Abstract: The Internet of Bodies (IoB) is the network that is formed between different devices
directly associated with the physical body. This study, based on a qualitative and exploratory
approach comprises a narrative literature review to map emerging realities that explore the body-
technology relationship in hybrid contexts. The study proposes a theoretical model to analyze the
digital architectures of interaction which are constituted from this interrelationship, to guide the
proposition of pedagogical methodologies and practices under the perspective of an onlLife Digital
Education. Taking into account the tension between the concepts, we highlighted four categories that
can guide the analysis of digital architectures of interaction considering the intertwining between loB
technologies and emerging digital realities: network-space; actants; socio-communicational process;
movement of associations.

Keywords: educational technology, body-technology; new realities.

e
‘ Resumen: La internet de los cuerpos (IoB) es la red que se constituye entre los diferentes
‘ dispositivos asociados de forma directa al cuerpo fisico. Este estudio, de naturaleza cualitativa y
exploratoria, se apoya en la revision narrativa de literatura para mapear realidades emergentes que
exploran la reaccion
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cuerpo-tecnologia en contexto hibrido, con la finalidad de proponer un modelo tedrico para analizar
las arquitecturas digitales de interaccion que se constituyen a partir de esta interrelacién, para delimitar
la proposicion de metodologias y practicas pedagdgicas dentro de la perspectiva de una Educacion
Digital onLife. A partir del tensionamiento entre los conceptos, destacamos cuatro categorias que
pueden delimitar el analisis de arquitecturas digitales de interaccion, considerando el entrelazamiento
de las tecnologias loB con las realidades digitales emergentes: espacio-red; actantes; proceso socio-
comunicacional; movimiento de las asociaciones.

Palabras clave: tecnologia educativa; cuerpo-tecnologia; nuevas realidades.

Infroducado

O conceito de humanos aprimorados por meio de tecnologia se desenvolve no ambito
da ficcao cientifica a partir de multiplas abordagens, seja em filmes ou livros. No universo
cyberpunk de Neuromancer, famoso livro de William Gibson, os personagens tém diferentes
aprimoramentos, a partir de uma fusdo entre o sintético com o organico, como mostram
alguns pequenos textos do livro (GIBSON, 2008): “Os olhos eram transplantes Nikon verde-
agua cultivados em tanque” (p. 44); "Estava acompanhado por seus ajudantes, um de cada
lado, jovens quase idénticos, os bracos e ombros estourando com musculos enxertados”
(p. 45); “Ele percebeu que as lentes eram implantadas cirurgicamentel...] as lentes de prata
pareciam brotar da pele” (p. 48); “[...] vocé é bioquimicamente incapaz de ficar doiddo com
anfetaminas ou cocaina” (p. 60).

No ambito académico, o pesquisador André Lemos dedica um capitulo do livro
Cibercultura a reflexao sobre corpo & tecnologia. Conforme Lemos (2007, p. 163), “o corpo
funde-se gradualmente com as novas tecnologias. O corpo torna-se um hibrido, campo
de intervencbes artificiais como a cirurgia plastica, a engenharia genética, as
nanotecnologias”.

Além do conceito de corpos fisicos aprimorados por meio da relagdo hibrida corpo-
maquina, podemos destacar também o entrelacamento entre o espaco fisico e o digital.
Anders (2002) apresenta o conceito de cibrido para descrever a combinagao entre material
e ciberespago. No texto Toward an architecture of mind, Anders (2002) destaca que nds
estamos diretamente envolvidos na criagdo do espaco, ndés percebemos o espaco por
meio dos nossos sentidos. Nessa perspectiva, ele afirma que podemos usar dispositivos para
ampliar os nossos sentidos. Isso é possivel por meio de tecnologias de realidade virtual e /ou
realidade aumentada, exemplos das novas realidades emergentes a partir da relacao corpo-
tecnologia. Experiéncias em realidade virtual envolvem o uso de dispositivos para “entrar” no
digital (6culos, luvas, etc.). Por outro lado, experiéncias em realidade aumentada incorporam
elementos virtuais no mundo fisico (realidade aumentada por meio de aplicativos, como o
jogo Pokémon Go). Em um contexto cibrido, a distincdo entre o fisico e o digital fica
embacada — o cibrido se desvela nessa mistura. Portanto, um cibridoé mais que mistura, existe

conexao e, mais do que isso, inter-relagcao entre os dois mundos.
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Santaella (2008) aborda o conceito de espago hibrido sob a perspectiva de espacos
intersticiais, pois “referem-se as bordas entre espacos fisicos e digitais, compondo espacos
conectados, nos quais se rompe a distingdo tradicional entre espagos fisicos, de um lado, e
digitais de outro” (p. 21). Nesse caso, ndo ha mais a necessidade de sair de um espaco fisico
para entrar em um espaco digital, uma vez que os espacos intersticiais “tém a tendéncia
de dissolver as fronteiras rigidas entre o fisico, de um lado, e o virtual, do outro, criando
um espaco préprio que ndo pertence nem propriamente a um nem ao outro” (SANTAELLA,
2008, p. 21).

Esse cenéario fundamenta o conceito de onLife. O documento intitulado The Onlife
Manifesto: being human in a hypeconnected era foi lancado em fevereiro de 2013. O texto,
resultado das pesquisas e discussdes desenvolvidas no ambito do projeto Onlife Iniciative,
foi elaborado por um grupo de pesquisadores liderados pelo professor Dr. Luciano Floridi. A
expressao onlife, cunhada por Floridi (2015), refere-se a essa nova experiéncia de realidade
hiperconectada na qual nao faz mais sentido perguntar para determinado sujeito se ele esta
on-line ou off-line.

Conforme o documento, as tecnologias da informagao e comunica¢ao nao sao apenas
ferramentas, sdo forcas ambientais que estao afetando de modo crescente: a) quem nds somos;
b) nossas interagdes/como socializamos; ¢) nossa concepcao de realidade; d) nossas interagdes
com a realidade. Além disso, os autores estao convencidos de que os impactos das tecnologias
digitais na nossa vida acontecem devido a, pelo menos, quatro grandes transformacdes:

a) a distincao difusa entre a realidade e a virtualidade;
b) a distincao difusa entre humano, maquina e natureza;
c) a mudanca da informagao escassa para informagdo abundante;

d) a mudanga da énfase nas propriedades individuais e binarias, para a primazia das
interacdes, processos e redes.

Concordamos, portanto, com Di Felice (2020, p. 15) quando ele afirma que “a ideia do
humano, a ideia da técnica e a concepcao de natureza, entendidas como realidade externa,
produzidas ao longo dos ultimos milénios e divulgadas e espalhadas pelo mundo inteiro, ndo
sao mais adequadas para compreender o mundo que habitamos”. Di Felice (2020) cunhou
o termo infoviduo, para expressar essa nova condicdo do sujeito que habita esse mundo
hipercomplexo e hiperconectado, composto por redes de dados bioldgicos e de dados digitais.
O infoviduo “é um todo indissociavel da pessoa fisica e da pessoa digital, a primeira organica,
e a segunda composta pelo conjunto de dados on-line e pelos perfis digitais” (DI FELICE, 2020,
p. 86). Assim, “os mundos que pensavamos como realidades separadas sao hoje digitalmente
conectados e inteligentes” (p. 27). Nesse contexto complexo e plural, agir significa conectar-se.

Portanto, as premissas validas para a era analdgica nao sdao mais suficientes e adequadas
para o cenario atual que se constitui a partir de arquiteturas digitais de interacdao em rede.
As arquiteturas digitais em rede nos levam a experimentar novas praticas e novas formas
de participacao e, para isso, precisamos (entre outras coisas) de uma infoeducagao (DI
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FELICE, 2020). Conforme o documento Manifesto pela Cidadania Digital, assinado por um
grupo internacional de professores, pesquisadores e centros de pesquisa, o social ndo é mais
composto apenas por humanos e os “infoviduos interagem a partir da conexao a dispositivos,
plataformas e arquiteturas digitais que estendem a participagao dos espacos fisicos aos bits” (DI
FELICE, 2020, p. 182). Nesse contexto, educar para a cidadania digital significa “desenvolver uma
participacao responsavel, uma interagdo consciente, por meio da construcdo das habilidades
de todos em um mundo cada vez mais conectado” (DI FELICE, 2020, p. 183).

Entretanto, como desenvolver experiéncias de aprendizagem na perspectiva de uma
infoeducacao considerando a participagdo dos sujeitos em espagos hibridos?

O conceito de espago hibrido é diferente do chamado ensino hibrido. O conceito
de ensino hibrido, que se desenvolve no contexto dos estudos sobre educacao a distancia
inspirado no conceito de blended learning, é caracterizado como sendo o modelo que mistura
o melhor dos dois mundos: presencial e a distancia. O ensino hibrido é orientado por modelos
pré-definidos, que guiam a proposicdo e a conducao de praticas educativas, como modelo por
rotacao, modelo flex, e outros (BACICH et al., 2015; BACICH; MORAN, 2018). Por outro lado,
chamamos de Educacao Hibrida os processos de ensino e de aprendizagem que se constituem
nesse acoplamento entre espacos geograficos e digitais, entre presenca fisica e presenca digital
virtual, por meio da integracdo de tecnologias analdgicas e digitais, explorando o conceito
de espaco hibrido. E nesse contexto que se desenvolvem metodologias inventivas e praticas
pedagodgicas interativas e em rede (MOREIRA, SCHLEMMER, 2020).

Nessa perspectiva, falar em Educac¢do Hibrida € muito mais do que pensar o uso das
tecnologias de hardware e/ou software nos processos educativos. Envolve a proposicao de
metodologias e praticas pedagdgicas inventivas, baseadas na co-construcao do conhecimento
em rede em contextos hibridos, na perspectiva de uma Educacao Digital onLife (MOREIRA,
SCHLEMMER, 2020). Nesta pesquisa, portanto, o hibrido é entendido enquanto espaco
para praticas que integram experiéncias em contexto fisico e digital, tendo como foco a
relacdo corpo-tecnologia em realidades emergentes. Partimos da seguinte questdo: quais
arquiteturas digitais de interagdo emergem do entrelacamento entre as tecnologias corpo-
maquina e as realidades cibridas?

Esse estudo’, de natureza qualitativa e exploratdria, se apoia na revisao narrativa de
literatura para mapear realidades emergentes que exploram a relagao corpo-tecnologia em
contexto cibrido, a fim de propor um modelo tedrico para analisar as arquiteturas digitais
de interacdo que se constituem a partir dessa inter-relagao, para balizar a proposicao de
metodologias e praticas pedagogicas na perspectiva de uma Educacdo Digital onLife. Para
dar conta desse objetivo, primeiramente, apresentamos o conceito de Internet dos Corpos,
destacando as diferentes possibilidades de interacdao corpo-tecnologia. Em seguida,
introduzimos um estudo sobre os diferentes tipos de realidades que se constituem a partir
da inter-relacao entre espacos fisicos e digitais. Por fim, apresentamos o percurso teoérico que
nos conduz a propor uma modelo para compreender as arquiteturas digitais de interacao que

emergem dessa articulagdo entre o fisico e o digital.
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A internet dos corpos (ou internet of bodies — 10B) no
contexto da rede de todas as coisas (ou internet of
everything)

Conforme Di Felice (2020), a internet social (web 2.0), a internet das coisas (internet of
things, 10T) e a internet dos dados (big data) nao sao redes separadas, “"de maneira analoga
as arquiteturas ecossistémicas, sao partes integradas e interdependentes que compdem uma
rede de redes chamada Internet of Everything, a rede de todas as coisas” (p. 33).

A arquitetura de participacao da web 2.0, viabilizada por diferentes plataformas de
interacao (plataformas de redes sociais, ambientes de compartilhamento de conteldo, entre
outros), caracteriza a internet social.

A possibilidade de comunicacao entre as coisas por meio de tecnologias digitais é o
que fundamenta o conceito de internet das coisas (ou Internet of Things — |oT). Isso € possivel
por meio das tecnologias de computagdo ubiqua, que integram a mobilidade (computacao
moével) com os sistemas de computacao distribuidos no ambiente de forma (im)perceptivel
aos usuarios (computacdo pervasiva) (BASSANI, 2019). Nesse caso, qualquer coisa (geladeira,
aspirador de po, carros, arvores, etc.) pode ser capaz de transmitir dados, de se comunicar com
outras coisas e interagir conosco, criando um novo tipo de rede que integra humanos e nao-
humanos. Conforme Lemos (2013, p. 19), “"mediadores nao-humanos (objetos inteligentes,
computadores, servidores, redes telematicas, smartphones, sensores, etc.), nos fazem fazer
(n6s, humanos), muitas coisas, provocando mudangas em nosso comportamento no dia-a-
dia". Por outro lado, recursivamente, também mudamos os ndo-humanos, de acordo com a
nossa necessidade.

A internet dos dados (big data) se constitui a partir da abundancia de dados produzidos
pelo fluxo informativo continuado nesse emaranhado de intera¢ées entre humanos-humanos,
humanos e ndo-humanos e entre ndo-humanos e ndo-humanos. Conforme Di Felice (2020),
a internet dos dados cria um terceiro tipo de rede, “composto por uma quantidade infinita
de informagdes que, dadas as suas proporgdes, sdo gerenciadas por robds e por sequéncias
automatizadas” (p. 26).

Assim, a Internet of Everything, a rede de todas as coisas, altera a nossa condicao
habitativa produzindo um novo tipo de convivialidade conectada e ilimitada, estendida na
espacialidade, criando essa condicao hibrida onLife (DI FELICE, 2020).

Para além da internet social, da internet das coisas e da internet dos dados, gostariamos
de inserir uma quarta rede neste conjunto, a internet dos corpos (Internet of Bodies, 10B) (Figura
1), caracterizando a rede que se constitui entre os corpos humanos e os dados produzidos por
meio de sensores.
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Figura 1 — Internet of Everything
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Fonte: elaborado pela autora

A loB é composta por diferentes dispositivos associados de forma direta ao corpo fisico.
Esses dispositivos geram dados do corpo ao qual estdao conectados e esses dados se integram
ao conjunto de big data.

As tecnologias loB incluem uma variedade de dispositivos com foco esportivo ou
lifestyle usados sob a forma de vestiveis (wearables), como relégios, meias, sapatos, roupas,
entre outros, que capturam diferentes dados de salude e performance. Também existem
sensores, que podem ser implantados ou, ainda, ingeridos. Todos esses dispositivos permitem
o monitoramento, a analise e, inclusive, a modificagdo do corpo humano e do comportamento,
transformando o corpo fisico em uma plataforma de tecnologia (WORLD ECONOMIC FORUM,
2020, p. 7) e impulsionando a cultura biohacking, ou seja, hackear o proprio organismo, por
meio de diferentes tecnologias.

Chamamos de self-tracking (auto-rastreamento) o processo de monitorar a performance
individual (nimeros de passos diarios, calorias, horas de sono e muito mais!). Esses nossos
dados, de natureza intima e privada, sdo armazenados em bancos de dados de empresas e
podem ser socializados de forma intencional, ou ndo (NEFF, NAFUS, 2016). Além dos dispositivos
pessoais vestiveis, ainda poderiamos citar as tecnologias com base em biometria instaladas
em espacos publicos e/ou privados, como reconhecimento facial, sensores para identificacdo
de impressdes digitais (fingerprints) ou ainda scanners de retina. Estes dispositivos focam na
coleta e no processamento de dados de uma grande quantidade de pessoas.

As tecnologias loB podem ser caracterizadas como invasivas ou nao-invasivas/ pouco-
invasivas. Tecnologias ndo-invasivas ou pouco-invasivas ndo interferem na estrutura ou em
alguma func¢do do corpo humano. Exemplos incluem os dispositivos vestiveis (wearables), que
ficam na superficie do corpo e que podem ser utilizados para monitoramento médico (diabetes,
temperatura, etc.), ou ainda dispositivos de uso geral, como reldgios para monitoramento de
atividades fisicas (fitness trackers), 6culos, luvas ou outros dispositivos para realidade virtual®.

Também podemos incluir nessa categoria os acessérios de moda. A Figura 2 mostra um
bracelete que inibe/silencia a assistente pessoal Alexa.
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Figura 2 - Exemplo de tecnologia nado invasiva

Futurism @ @futurism - 10 de mar v
Alexa, mind ya business

This Cyberpunk Bracelet Jams Any Spying Microphones Nearby

A team of computer science professors have invented a special
bracelet that jams any nearby microphones, including the ones in ...
& futurism.com

01 14 L a
Fonte: https://futurism.com/the-byte/cyberpunk-bracelet-jams-spying-microphones

Por outro lado, tecnologias invasivas envolvem sensores implantados sob a pele ou
outros dispositivos que se tornam parte do corpo humano para fins médicos ou nao. (WORLD
ECONOMIC FORUM, 2020).

Tecnologias 1oB nao invasivas, como os dispositivos de realidade virtual e aumentada,
podem ser utilizadas no contexto educativo para fomentar experiéncias imersivas em contextos
cibridos (ANDERS, 2002). A préxima secao apresenta as novas realidades potencializadas por
essas tecnologias.

Mapeando realidades emergentes

A dicotomia (enganosa) entre o real e o virtual ja foi abordada pelo filésofo francés
Pierre Lévy no livro O que é virtual? (LEVY, 1996). Conforme Levy (1996), a palavra virtual vem
do latim virtualis, que deriva de virtus e significa forca, poténcia. Assim, virtual € o que existe
em poténcia (ndo em ato).

A ideia da realidade virtual desponta “com o desenvolvimento de mundos artificiais
formados por imagens de sintese” (LEMOS, 2007, p. 159). Assim, a realidade virtual potencializa
vivéncias em realidades diferentes e alternativas, criadas artificialmente. Essas diferentes
realidades podem simular o mundo fisico ou criar espacos totalmente artificiais. Entretanto,
a realidade virtual é apenas uma possibilidade. Existem diferentes tecnologias que simulam a
realidade com possibilidades diferentes de imersao e presenca.

O relatério produzido pelo Future Today Institute 2021 - Tech Trends Volume 3 (2021)
destaca varias realidades:

a) VR — virtual reality — realidade virtual;

b) AR - augmented reality — realidade aumentada;
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¢) MR — mixed reality — realidade mista;
d) XR — extended reality — realidade estendida;
e) DR — diminished reality — realidade diminuida.

Experiéncias em realidade virtual e realidade aumentada sdao fundamentalmente
diferentes. Na realidade virtual, o sujeito faz a imers@ao em um ambiente virtual, que pode
emular o mundo real ou compor uma experiéncia gerada artificialmente. Por outro lado, a
realidade aumentada faz alteracdes digitais ou adigdes de objetos no mundo fisico. Nesse
caso, o sujeito segue orientado/ancorado pelo/no mundo fisico.

A realidade misturada ancora elementos virtuais a elementos correspondentes do
mundo fisico. O sujeito pode interagir com objetos ou superficies. Nesse caso, ndo ha uma
imersao total no mundo fisico nem no virtual e, por isso, cria um espaco efetivamente hibrido
de imersao e interacao.

A realidade estendida ndo é uma categoria especifica, mas um termo amplo para dar
conta desse continuum realidade-virtualidade.

Por fim, a realidade diminuida caracteriza-se por eliminar elementos do mundo fisico,
como elementos visuais (objetos), elementos sonoros (excluir algum tipo de som) ou elementos
de outro tipo.

Essas diferentes realidades revelam uma nova condicao habitativa, em que “toda a
realidade setorna, assim, modificavel, adquirindo uma pluralidade de versdes que a transformam
de uma forma objetiva e real em uma arquitetura possivel e conectiva” (DI FELICE, 2020, p. 26).

Nessa perspectiva, quais arquiteturas digitais de interagdo se constituem a partir do
entrelagamento entre as tecnologias |oB e as novas realidades?

Em busca de um modelo tedrico para analisar
arquiteturas digitais de interacdo

Este estudo tem por objetivo mapear realidades emergentes que exploram a relacéo
corpo-tecnologia em contexto cibrido, a fim de propor um modelo teorico para analisar as
arquiteturas digitais de interacdo que se constituem a partir dessa inter-relacao, a fim de
balizar a proposicdo de metodologias e praticas pedagogicas na perspectiva de uma Educacao
Digital onLife.

O percurso tedrico apresentado até aqui permite delinear um possivel caminho para
desvelar arquiteturas que se constituem a partir do entrelagamento entre as tecnologias loB e
as realidades digitais emergentes.

Primeiro, como a loB se conecta com as demais redes da Internet of Everything?

As tecnologias 0B do tipo wearables (vestiveis) sdo caracterizadas como nao-invasivas

6
e, portanto, podem ser usadas apenas para determinadas situagdes, como luvas, 6culos ou ‘
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relogios. O uso desses dispositivos produz diferentes tipos de dados, que alimentam a Internet
dos Dados (big data) e esses dados podem ser socializados por meio das redes (Internet
Social). Além disso, os dispositivos podem se comunicar com outros dispositivos inteligentes
(Internet das Coisas).

Assim, podemos entender que o uso de dispositivos loB viabiliza processos de:

a) producao de dados (big data);

b) sociabilidade on-line (web 2.0);

c) comunicacao (loT).

Considerando que o uso de dispositivos wearable conectados ao corpo fisico (corpo-
tecnologia) viabilizam processos de produc¢do de dados, sociabilidade on-line e comunicagao
com outros dispositivos, podemos delinear uma segunda questao: Como esses processos

emergem em diferentes realidades? Ou ainda, como a relagao corpo-tecnologia se constitui
em diferentes realidades?

Sabemos que as diferentes realidades se organizam em um continuum: de um lado,
experiéncias ancoradas totalmente no mundo fisico e, de outro, experiéncias totalmente
ancoradas no mundo digital. Entre um e outro, diferentes niveis de imersao/mistura. Lemos
(2013) apresenta o conceito espaco-rede para explicar esse novo tipo de espago que emerge
dessas experiéncias hibridas, um espaco que nado é apenas um “reservatério onde estdo as
coisas” (p. 176), mas se “constitui no espagamento (associagdes em movimento) entre objetos
e lugares” (p. 177). Assim, o espago se caracteriza como um espaco-rede “"que se compde pela
dinamica de circulacao de a¢des entre lugares e coisas” (p. 177).

Essas experiéncias no espaco-rede podem acontecer de forma individual ou coletiva.
Experiéncias coletivas de sociabilidade on-line podem ser classificadas/organizadas de
formas diferentes, conforme o tamanho do grupo, envolvendo grupos pequenos ou grandes
comunidades, como experiéncias compartilhadas em contexto de redes sociais. Entretanto, se
tomarmos como base o conceito de actantes, termo base da Teoria Ator-Rede (TAR) de Bruno
Latour, a compreensdo da questao individualidade-coletividade pode ser entendida de forma
diferente. O conceito de actante refere-se a tudo aquilo que gera uma agao e, nesse caso, a agao
pode ser gerada por humanos ou ndo-humanos, sem hierarquia. No contexto da TAR, ndo ha
fendmenos coletivos nem individualizados, uma vez que “a a¢do nunca é propriedade de um
actante, mas de uma rede. A origem e a direcao da acao nunca sao facilmente identificadas”
(LEMOS, 2013, p. 45).

Assim, o processo de comunicacdo ndo mais acontece apenas entre mediadores
humanos, mas também entre ndo-humanos, sejam esses dispositivos inteligentes, conectados
em redes ou algoritmos que processam dados de forma auténoma (IoT). Nessa perspectiva,
experiéncias em diferentes realidades podem envolver comunicagdo entre o sujeito e outros
sujeitos, entre o sujeito e diferentes objetos/entidades nao-humanas e também entre objetos/
entidades ndo-humanas — todo objeto é social, uma vez que “ele comunica de alguma forma,
troca e se associa (LEMOS, 2013, p. 254). A acdo comunicacional deve ser analisada, colocando
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todos os actantes no mesmo espaco-rede (comunicacdo das coisas e entre as coisas). A
Internet das Coisas “transformou a ecologia do social, introduzindo em seu interior entidades
até entdo consideradas objetos inanimados e transformando-os em entidades comunicativas
e interagentes” (DI FELICE, 2020, p. 25).

Por fim, nos cabe refletir sobre os dados produzidos no contexto das experiéncias
em diferentes realidades e de que forma esses dados alteram a propria realidade (big data).
Uma experiéncia pode ter sempre o mesmo ponto de partida e/ou chegada, mesmo que o
percurso seja constituido por diferentes caminhos. Nesse caso, o sujeito transita por caminhos
pré-definidos e, mesmo que cada sujeito percorra diferentes caminhos, a experiéncia leva
sempre aos mesmos resultados pré-definidos. Por outro lado, podemos criar realidades que
se modifiquem, a partir das interacdes/associacdes entre os actantes no espago-rede. Esse
movimento das associagdes é possivel, por meio de algoritmos que aprendem, utilizando
técnicas de inteligéncia artificial. Nesse caso, cada experiéncia (ou cada associacao) é unica!

Assim, destacamos quatro categorias que podem balizar a analise de arquiteturas
digitais de interacao considerando o entrelagcamento entre as tecnologias IoB e as realidades
digitais emergentes: espago-rede; actantes; processo sociocomunicacional; movimento das
associagdes (Figura 3).

Figura 3 - Categorias para analise de arquiteturas digitais de interacdo considerando o en-
trelagamento corpo-tecnologia e novas realidades

espago-rede

movimento
das actantes
associagdes

processo
sociocomunicacional

Fonte: elaborado pela autora

Consideracoes finais
o

O artigo partiu da seguinte questao: Quais arquiteturas digitais de interacao emergem
do entrelagcamento entre as tecnologias corpo-maquina e as realidades cibridas? O percurso ‘
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teorico apresentado nos levou a identificar quatro categorias inter-relacionadas que
podem balizar a proposicdao de experiéncias de aprendizagem em contextos educativos,
explorando o uso de dispositivos conectados ao corpo (loB) articulados a experiéncias em
diferentes realidades. A articulacdo entre as categorias (espago-rede, actantes, processo
sociocomunicacional, movimento das associacdes) potencializa diferentes arquiteturas digitais
de interacao. O espaco-rede se constitui nas associacdes entre objetos e lugares, que variam
em um continuum realidade-virtualidade (em algumas situacdes podem estar mais préximos
do mundo fisico e, em outras, totalmente virtual). O papel dos actantes também varia conforme
o contexto — toda a agao pode ser gerada por humanos ou ndao-humanos — e, portanto, o
processo sociocomunicacional entre os actantes no espaco-rede pode gerar novas realidades,
a partir do movimento dessas associacoes.

Sabemos que a cultura digital tem promovido mudangas sociais significativas nas
sociedades contemporaneas, mas ainda enfrentamos o desafio de articular a cultura digital
na escola sob a perspectiva de uma Educacdo Digital onLife. Assim, este estudo busca
contribuir com o processo de (re)pensar as tecnologias digitais em rede na escola tendo
como base um modelo tedrico para orientar a proposicao de experiéncias de aprendizagem
imersivas, considerando as tecnologias loB ndo invasivas que permitem vivéncias em multiplas
realidades, por meio da ampliacao dos sentidos. Cada uma das categorias permite diferentes
modula¢des gerando, como resultado, indmeros cenarios de imersdo e conexao. Cada um
dos possiveis cenarios desvela diferentes formas de convivialidade entre actantes humanos
e ndo-humanos, diferentes movimentos de associacdes e, portanto, diferentes condicdes de
habitar o espago-rede.

Habitamos, enquanto infoviduos, um mundo onde agir significa conectar e toda a
realidade pode ser modificada — as nossas escolhas resultam de interacdes complexas entre
entidades de naturezas diferentes. O mundo que habitamos € “"um conjunto complexo
e inseparavel de mundos e combinagdes informativas e materiais ao mesmo tempo. Um
infomundo. Uma rede de redes” (DI FELICE, 2020, p. 27).
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Endnotes

1 Este estudo se articula ao projeto de pesquisa O museu como espaco de aprendi-
zagem: experiéncias de aprendizagem inventivas, interativas e hibridas no contexto da
cultura digital, desenvolvido na Universidade Feevale. Agradecemos o apoio financeiro da
Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado do Rio Grande do Sul - FAPERGS.

2 Para mais exemplos sobre dispositivos de realidade aumentada e realidade
virtual ver: a) https://pbassani.medium.com/e-se-a-realidade-virtual-virar-a-reali-
dade-real-conceitos-b%C3%A1sicos-parte-1-3-a5a7d85d2d3f ; b) https://pbassani.
medium.com/e-se-a-realidade-virtual-virar-a-realidade-real-conceitos-b%C3%A1sicos-
parte-2-3-8298649acf7c; c¢) https://pbassani.medium.com/e-se-a-realidade-virtual-vi-
rar-a-realidade-real-exemplos-do-cotidiano-parte-3-3-9ee8a45cl14e
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