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RESUMO

A presente pesquisa de doutorado esté relacionada a Educacédo OnLIFE e se con-
textualiza nas investigacdes desenvolvidas no Grupo Internacional de Pesquisa em
Educacao Digital — GPe-dU UNISINOS/CNPq, no ambito da linha de pesquisa Educa-
cao, Desenvolvimento e Tecnologias, do Programa de Pés-Graduacao em Educacao
UNISINOS. Enquanto campo probleméatico que foi se constituindo, temos o projeto
social, Grupo Explosao da Danga, enquanto territorio da pesquisa. Na problematizacao
do tempo presente, se origina a questao de pesquisa: Como emerge o0 processo de
criacdo/invencao na apropriacao de tecnologias vestiveis (wearables)? A tese articula
na perspectiva tecnoldgica digital, o conceito de wearables; na perspectiva teorico-
epistemoldgica a Epistemologia Reticular e Conectiva num habitar atépico (Di Felice), a
Cognigéao Inventiva (Kastrup), a Educacao OnLIFE (Schlemmer e Moreira) e resultados
de pesquisas desenvolvidas pelo GPe-dU UNISINOS/CNPq. Esta tese tem por objetivo
compreender como emerge a invencao, a partir da/na apropriacao de tecnologias vesti-
veis (wearables). A pesquisa € de natureza qualitativa, do tipo exploratoria e descritiva
e apropria-se do Método Cartografico de Pesquisa-Intervencéo, proposto por Passos,
Kastrup, Escéssia e Tedesco, como uma hodos-meta para producéo e andlise de dados.
Como instrumentos da pesquisa serdao apresentados registros em fotos, gravagoes,
transcri¢cdes e videos e um diario de percurso (pesquisador). Enquanto resultados séo
apresentadas pistas que indicam a emergéncia de um processo inventivo, bem como o
invento wearable Pulsus.

Palavras-chaves: Educacdo OnLIFE. Wearables. Teoria Ator-Rede. Cognicao Inventiva.
Epistemologia Reticular, Conectiva e Atdpica
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1 FIOS EM BUSCA DE TRAMAS

Nesta secéo, estao descritas a trajetéria académica e profissional da autora, o
contexto de onde emerge a problematica de investigacdo alinhada as pesquisas que
vém sendo desenvolvidas no Grupo Internacional de Pesquisa Educacéao Digital - GPe-
dU UNISINOS/CNPq', vinculada a Linha de Pesquisa "Educagéo, Desenvolvimento e
Tecnologias” do Programa de Pés-Graduagéo em Educacao da UNISINOS, bem como
o objetivo a ser alcangado no percurso desta tese.

1.1 Trajetoria Académica e Profissional

A trajetéria académica desta se inicia com a formagdo em Informética pela
URI — Universidade Regional Integrada (campus Santo Angelo — RS). No curso tive
a oportunidade, mais proxima a conclusdo, de relacionar Computagcdo com conceitos
como inteligéncia e aprendizagem, no &mbito do componente curricular Inteligéncia
Artificial. A possibilidade de desenvolver um projeto relacionando Computacao e Edu-
cacao despertou minha curiosidade de investigagéo, na interface das duas areas. No
ano 2000, tal tematica integra o trabalho de conclusao de curso - TCC: “Modelagem
de Metaforas de Modelos de Aluno e Estratégias de Ensino para o AVEI (Ambiente
Virtual de Ensino Inteligente), pré-requisito para obtencao de titulo de bacharel em
Informatica. Com o desenvolvimento deste, empoderada pela minha orientadora, iniciei
minha caminhada como pesquisadora no mestrado. Neste sentido, fui incentivada a
regularidade da escrita dos resultados, por meio de resumos, artigos e participacao
em eventos. Devido ao fato da tematica do TCC estar vinculada a um projeto maior,
trabalhavamos na perspectiva da co-criagdo de um jogo educacional, no contexto de
uma Educacao Ambiental.

No ano de 2002, iniciei 0 mestrado em Ciéncia da Computacgéo?, na Universidade
Federal de Santa Catarina - UFSC. Nesta instituicdo desenvolvi a dissertagéo: “A
aplicacao da Teoria da Atividade na analise e desenvolvimento de componentes de
software", mantendo a interface entre Computacao e Educacao. Nela realizei um estudo
de caso, na area educacional, que implicou em uma analise prospectiva de como o

' 0 GPedU se constitui na triade "Pesquisa, Desenvolvimento e Formag&o"e tem como campo tematico
principal a Educagéo na conexdo com a Transformacao Digital. O GPe-dU produz conhecimentos,
plataformas, metodologias e praticas educacionais na interface entre tecnologias e desenvolvimento
cognitivo, cultural e social. Busca inovacao na educagao, a partir da conexao com diferentes areas do
conhecimento e organizagdes, constituindo "Ecossistemas Conectivos Inventivos"entre entidades
humanas e ndo humanas na promog¢ao da cidadania digital e da transformacao social. O GPe-dU foi
criado em 1998 e cadastrado no CNPg em 2004. Em 2019 o grupo se internacionaliza e se expande
em rede. https://www.researchgate.net/lab/Educacao-Digital-GPe-dU-Eliane-Schlemmer

2 com éarea de concentracdo em Sistemas de Conhecimento
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conceito de "componente educacional”, contextualizado a partir da Teoria da Atividade
(TA) e da Engenharia de Software (ES), poderia se apresentar enquanto uma alternativa
para melhorar a qualidade de softwares educacionais, do ponto de vista pedagdgico.

Foi durante a realizagdo do mestrado que o desejo por seguir a carreira docente
se manifestou. Desta forma, com o curso concluido ingressei na docéncia, no ensino
superior, em universidades privadas como URI - Universidade Regional Integrada do
Alto Uruguai e das Missdes (2005), UPF - Universidade de Passo Fundo (2005), UNO-
ESC - Universidade do Oeste de Santa Catarina (2006-2009) e UNIFRA - Universidade
Franciscana, de (2009 a 2010). Neste periodo lecionei em componentes curriculares
variados, no escopo da Computacao, em especial nas areas de Engenharia de Software
e Interface Homem-Computador (IHC), com as quais me identifico, bem como realizei
orientagdes de TCC’s e de monografias de pds-graduacao. Ha onze anos ingressei no
servigo publico, no IFRS - Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do RS,
onde atuo como docente nos cursos técnico (Informatica), superiores em Computacéo
e Licenciatura em Matematica® bem como em uma pds-graduagao*, no campus Ibiruba.

No IFRS, de 2010 a 2017 desenvolvi varios projetos de ensino, pesquisa e
extensdo °, 6, 7, 8 bem como atuei na gestdo, como coordenadora de curso técnico em
Informatica. Os campos de investigacao, no plano da pesquisa, se deram no contexto
da Educacéo Digital, Educagdo em Computagéo, abordagens inovadoras na Educacao
e no Ensino da Computacdo. Também, no campo da Educacédo Especial, atuando
junto ao Nucleo de Apoio a Pessoas com Necessidades Especificas de Aprendizagem
(NAPNE) co-criamos um aplicativo chamado de "Assistente de Comunicag&o Alternativa
Mével"(ACALM), 1°.

Em processo de constituir-se enquanto docente, que transcorre com varios
desafios para quem, principalmente, tem origem na area das ciéncias exatas, busquei
constantemente estar conectada ao contemporéaneo e preocupada em criar situacdes
de aprendizagem proficuas ao potencial criativo, ao desenvolvimento da autoria, do
protagonismo, ao fazer COM, de forma que a inventividade dos estudantes tivesse
espacos para emergir. As areas nas quais atuo no campo da Computacao permitem
que os estudantes possam problematizar, inventar, explorar e experienciar, uma vez
gue o processo de concepcgao de produtos de software, hardware e de interfaces, exige
diferentes habilidades e competéncias para além da programacao, geralmente em

trabalhando com Tecnologias Digitais na Educacao

Especializagdo em Ensino, Linguagens e suas Tecnologias, no contexto das Tecnologias Digitais na
Educacao

> Projeto CLICampo

6 Artigo publicado referente ao Projeto CLICampo

7 Programa CATIVAR
8

9

» W@

Programa Cativar -Educacao do Campo e TIC s
Aplicativo ACALM
10 Artigo Integrando Tecnologias & Préatica Educativa na Educagao do Campo
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evidéncia em cursos de Computacéo e afins.

Enquanto oriunda da area tecnoldgica, atuando na docéncia, sem ter participado
de um processo de formacgao pedagdgica, enfrentei diversos desafios. Entre esses,
aqueles inerentes as fungdes da docéncia (pedagdgicos) e ainda, desafios da area
da Computacéo, principalmente, por ser jovem e mulher, em um campo predominante-
mente masculino. Em relacdo aos aspectos pedagdgicos da docéncia, constantemente
venho me questionando em como promover situagdes de aprendizagem que possam
ser engajadoras e fecundas. Enquanto docente, no campo da Computacao, um curso
que historicamente vem sendo problematizado pelo afastamento das mulheres na
area, tenho buscado me envolver também com a tematica do género, cujas pesquisas
vem se intensificando, e implicam, inclusive, em pensar em estratégias pedagdgicas
diferenciadas para a permanéncia de mulheres nas areas das ciéncias exatas.

Em 2015 criei o projeto "Bit Rosa - Elas na Computagao"!!, no escopo do
Programa Meninas Digitais'? que atualmente é chancelado pela Sociedade Brasileira
de Computacao - SBC. Como docente em processo de formagao permanente, busco
criagcéo e apropriacao de metodologias e praticas pedagogicas inovadoras, que possam
contribuir para a superacao dos planos de forca que o campo da Educacao possa
me apresentar, pois sempre tive certeza que a docéncia era minha profissdo. Estes
desafios, no entanto, potencializam meu "lado pesquisadora”, uma vez que na pratica
profissional tenho assumido esta postura, ou seja, minha docéncia ndao acontece
descolada de um pesquisar, de acompanhar um percurso, que acontece alinhado a
uma compreensao de aprendizagem enquanto processo de invengao.

O interesse enquanto pesquisadora, por um doutorado em Educacao surge
primeiro pela docéncia enquanto profissao (area de atuagdo e como profissional da
Educacao), segundo pela Educacédo enquanto pratica (metodologias, métodos, praticas
e vivéncias pedagdgicas) e terceiro, a Educacdo como campo de pesquisa, na interface
com a Computacao, uma vez que o IFRS é uma instituicao de educacao profissional
e tecnoldgica, que articula ensino, pesquisa e extensédo. Assim, em margo de 2017,
inicio o doutorado em Educacado na UNISINOS, imergindo no contexto do GPe-dU
UNISINOS/CNPq.

A UNISINOS '3 a medida que se firma como uma Universidade Global de Pes-
quisa e 0 GPe-dU UNISINOS/CNPq, contextualizado na linha de pesquisa Educacao,
Desenvolvimento e Tecnologias, sdo espagos que contemplam discussbes que apoi-
aram minha formagéo inicialmente como pesquisadora, mas também me permitiram

1 Projeto Bit Rosa

12° Programa Meninas Digitais

13 0 que se evidencia pela avaliagdo de muitos dos seus PPGs, inclusive o PPG em Educagéo- nota 7
na CAPES
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articular com o ensino e, por vezes a extensao'4. Espagos onde houve a potencialidade
de se trabalhar em uma perspectiva cidada, visando o desenvolvimento cognitivo, tec-
noldgico, social e cultural daqueles que estiveram envolvidos nas pesquisas bem como
enquanto pesquisadora. Assim, no movimento desta pesquisa, nestes quase 5 anos,
é neste grupo que, enquanto processo de invengdo dessa tes(C)e'®, me aproximo
de, e COMponho diversos territorios'® de investigagdo e é onde me constituo como
pesquisadora-cartégrafa.

1.2 Contexto

O contexto em que nos encontramos imersos na contemporaneidade tem a
sua complexidade ampliada, uma vez que nosso habitar se tornou hiperconectado a
diferentes materialidades e naturezas, em decorréncia da ubiquidade'”, proporcionando
heterogéneas conexdes entre entidades humanas e ndo humanas (virus, natureza,
objetos, tecnologias em rede, por exemplo). Estamos experimentando a era da Internet
das Coisas (loT), das cidades inteligentes (Smart Cities) e dos vestiveis (wearables).
Essas tecnologias tém apagado a fronteira entre humanos e maquinas e também
questionado o significado do conceito de humano, uma vez que as mesmas vém
reconfigurando corpos, ampliando-os e os hibridizam.

E inegavel o quanto as tecnologias marcaram de modo significativo as praticas
humanas, em grande parte em decorréncia do avango e da proliferagéo das tecnologias
digitais. A Internet trouxe a possibilidade do protagonismo e autoria, oportunizando
infoespacos de cidadania. Os nascidos imersos pelo efeito de sua presenca, como a
“Polegarzinha"de Michel Serres, que ndo mais s6 habitam o real, mas também o online,
nos desafiando a pensar outros tempos, espacos, epistemologias e até paradigmas.
As transformagdes relacionadas as tecnologias digitais em rede sdo sensivelmente
percebidas nos diferentes setores da sociedade, porém, na Educagéo estas mudancas
historicamente nao tem acontecido no mesmo ritmo. Com a pandemia da COVID-19
observamos uma pequena aceleracédo neste sentido. Esta por sua vez, talvez tenha
promovido uma pequena abertura em nossa percepcao acerca da presenca e agéncia
dos ndo-humanos sobre nds e/ou enquanto nossas parceiras (outras inteligéncias), po-
rém ainda longe de os enxergamos como co-membros ou como entes que coproduzem
e se conectam entre si e conosco, independente de nossa vontade.

4 Percurso da Tese e da Pesquisadora Cartégrafa

15 tece e nao tese - Uma tese (literalmente posicéo, do grego ) é uma proposicao intelectual. O que se
propde discutir ou debater; TECE - compdem, cria, inventa, imagina, produz, engendra, escreve e
redige

16 ver capitulo 4

17" Computagéo Ubiqua - termo cunhado por Weiser por volta dos anos 80 e discutida em um classico
artigo dos anos 1999 - Weiser, M. (1999)(WEISER; GOLD; BROWN, 1999). A ubiquidade pode ser
definida como a capacidade de estarmos ao mesmo tempo em diferentes espacos (onipresente),
proporcionada pela conexdo em redes digitais.
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No contexto em que estamos vivendo, hipercomplexo e hiperconectado, a sensa-
cao que se tem, é que somos miopes e que precisamos de lentes para enxergar aquilo
que ja esta tao presente, ou seja, aquilo que no senso comum é chamado muitas vezes
de “virtual”, compreendido enquanto oposto ao real, em uma perspectiva dicotdmica.
Para Lévy, o virtual, de virtus é poténcia. Seria a continuacéo deste real, ou seja, a
poténcia de ampliar espacos, tempos (LEVY, 1996) e corpos. E também na poténcia de
criar outras formas de habitar, cocriar, viver e conviver. Poténcia esta ja compreendida
por muitos setores da sociedade, mas que na Educagao caminhamos a passos lentos.

No campo da Educacao, as tecnologias digitais ja vém sendo problematizadas
desde os anos 80, inicialmente a partir do matematico Seymour Papert com a linguagem
e filosofia LOGO. Posteriormente com a emergéncia da Internet, no final dos anos 90,
o filésofo Pierre Lévy tensiona pensarmos a Educacao, no que se refere ao contexto do
"ciberespaco", enquanto /ocus onde habitam “tecnologias intelectuais que amplificam,
exteriorizam e modificam numerosas fun¢des cognitivas” (LEVY, 1999, p.159). E neste
sentido ja trazia como exemplos conceitos, que estao presentes na atualidade, como
realidade virtual, inteligéncia artificial, sensores e dados. O também filésofo frances
Michel Serres em 2013, com a sua “Polegarzinha” problematiza as tecnologias digitais
e em rede, no contexto das instituicdes de ensino e da sociedade (SERRES, 2013).

O filésofo italiano Luciano Floridi'® atualiza o termo “ciberespago” para “infoes-
fera”, referindo-se ao primeiro como “aquele espaco separado, no qual entramos e
saimos como e quando queremos” (FLORIDI, 2020). Para ele o conceito de infoesfera
“ajuda a definir o ambiente em que vivemos, feito de informacgdes, fluxos de dados,
interag6es com softwares e sistemas automaticos, em um misto de analégico e digital”.
E neste sentido ele cunhou o neologismo "OnLIFE"que diz fazer referéncia a vida na
infosfera. Viver este que para ele, “ndo faz mais sentido perguntar se vocé esté online
ou offline, conectado ou ndo conectado”.

Com o conceito de OnLIFE, Floridi tensiona pensarmos o nosso habitar con-
temporaneo, este que o sociblogo italiano Massimo Di Felice nos apresenta como, um
"habitar atdpico"'®, que ndo pode ser compreendido como um novo tipo de espaco,
espaco separado, pds-territorialidade ou espaco para além do geografico e do fisico
(FELICE, 2009), mas como um ecossistema que conecta diferentes tipos de superficies
e materialidades, transubstanciado-as em sequéncias informativas (FELICE, 2017).

O conceito de OnLIFE é de uma relevancia impar para pensarmos a contempo-
raneidade quanto marcada pela hiperconectividade. Porém, o documento “The Onlife
Manifesto Being Human in a Hyperconnected Era’, com relagdo ao campo da Educacéo,

18 & uma das vozes mais autorizadas da filosofia contemporanea (IHU, 2021).

9 compreendido como a hibridagao, transitéria e fluida, de corpos, tecnologia e paisagem, e como o
advento de uma nova tipologia de ecossistema, nem organica, nem estatica, nem delimitavel, mas
informativa e imaterial (FELICE, 2009, p.291)
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nao aprofunda em problematizagdes, apresentando apenas a desafiadora afirmacao,
que ao habitar a hiperconectividade, na perspectiva de um viver e conviver OnLIFE
exigira de ndés “repensar e desenvolver novas formas de educacao” (FLORIDI, 2015,
p.22), mas, que certamente, esse esta entre os desafios mais emocionantes de nosso
tempo” (FLORIDI, 2015).

Neste sentido, para Schlemmer, pensar a Educacéao diante de uma realidade
hiperconectada, onde as fronteiras do “real” e “virtual” se (con)fundem (SCHLEM-
MER; FELICE; SERRA, 2020a), a qual podemos chamar de uma Educacao OnLIFE
(MOREIRA; SCHLEMMER, 2020a), (SCHLEMMER, 2021), é urgente e necessaria.
O conceito de Educagao OnLIFE, vem sendo gestado desde 20052, junto ao Grupo
Internacional de Pesquisa Educacéo Digital - GPe-dU UNISINOS/CNPq, quando da
elaboracao da primeira compreensao de hibridismo, inicialmente, relacionado somente
as TD e formas de comunicagao e interacao (linguagem textual, oral, gestual e grafica).

No sentido de adensar e ampliar a pesquisa, em 2010 as pesquisas desenvolvi-
das no grupo tensionam a busca por teéricos como Latour e Di Felice, que ampliam as
compreensdes acerca de hibridismo, que se refere aos espacgos (geograficos e digitais),
as tecnologias (analdgicas e digitais), as presencas (fisicas e digitais), as linguagens
(textual, oral, gestual, grafica, computacionais) e as culturas (pré-digitais, digitais, ga-
mer, maker entre outras), relacionando-se a multimodalidade (presencial fisica e online,
segundo (SCHLEMMER, 2014), considerando as potencialidades do e-learning?', do
immersive learning?®?, do gamification learning®, do game based learning®*, do mobile
learning®, do ubiquitous learning?®® e do pervasive learning®’.

No movimento das pesquisas desenvolvidas pelo GPe-dU, houve a necessidade
de buscar por novas epistemologias que ajudassem a explicar esta nova realidade
hibrida que vivenciavamos. Em 2012, nos agenciamos as epistemologias reticulares,
propostas por Di Felice (FELICE, 2012), que adensadas em relacdo ao conceito
de hibrido e multimodalidades potencializaram o conceito de Educacédo Hibrida e
Multimodal e, que em 2019, emerge enquanto Educac¢ao OnLIFE.

Nas pesquisas que o grupo vem desenvolvendo, entendemos que é do coen-
gendramento da Epistemologia Reticular, Conectiva e Atépica (FELICE, 2012) com
a Cognicao Inventiva (KASTRUP, 1999), que tem origem o que temos denominado

20 embora o0 processo de construcao anterior, desde 1998, foi 0 que nos possibilitou chegar neste ponto
da pesquisa em 2005.

21 aprendizagem eletronica

22 aprendizagem imersiva em MDV3D, jogos em 3D, em Realidade Virtual

23 aprendizagem gamificadas

24 aprendizagem baseada em jogos

25 aprendizagem com mobilidade

26 aprendizagem ubiqua - em cenarios de aprendizagem sensiveis ao contexto

27 aprendizagem pervasiva - informagées do ambiente fisico e seus objetos em tempo real - sensores
incorporados em dispositivos



1.2. CONTEXTO 27

"Educacao OnLIFE". Este conceito, que para Schlemmer, precisa ser compreendido
para além de qualquer modismo que € apresentado aos educadores no sentido de
uma solucao "pronta"ou "fabricada"para os problemas que vivenciamos na Educacéo,
mas sobretudo um conceito que nos ajude a pensar, em relacao as tecnologias digi-
tais em rede (SCHLEMMER; OLIVEIRA; MENEZES, 2021), (SCHLEMMER, 2021),
na compreensao de poténcia quando do acoplamento com humanos, na perspectiva
de que, como co-membros possam operar transformacdes no campo da Educacéo.
Sua poténcia se encontra no fato de agenciar diferentes inteligéncias, cooperando e
co-criando, enquanto “forcas ambientais” como nos apresenta (FLORIDI, 2015). Neste
sentido entendemos que as TD e em rede, vem implicando transformagdes no que se
refere a forma como nos relacionamentos, como nos entendemos enquanto sujeitos,
como nos colocamos diante desse mundo hiperconectado, como compreendemos a
realidade, criando-a e habitando nela. E para o contexto desta tese, no campo da
Educagéao, consequentemente como aprendemos e ensinamos coengendrados a estas
forcas ambientais e as diferentes inteligéncias. E amparada neste aporte teérico que
desenvolvo a tese: "Territérios de InvenTAR- O corpo em rede e a Educagao OnLIFE
em tempos de wearables", na interface da educag¢ao com as TD.

O referido titulo da tese é composto de muitos conceitos, que por vezes podem
ser compreendidos de uma maneira adversa aquela que pretendemos apresentar.
Neste sentido, entendemos serem necessarios alguns apontamentos e concepgdes
tedricas que orientam a apropriacdo dos conceitos e que ajudam na leitura e com-
preensao dos mesmos, no corpo da tese. A destacar: territério, inventar, corpo, rede,
Educacao OnLIFE e wearable.

+ O conceito de territério € compreendido, na perspectiva da Educacao, enquanto
“espaco” de encontro e de expressao, que precisa ser criado e cultivado, que
acolhe a diferenca e a experimentacao e que sobretudo é um espaco de apren-
dizagem (ALVAREZ; PASSOS, 2015a). Um lugar para a ser inventado e para
inventar. Porém, podendo ser compreendido como um "infoterritério"?® articulado
em rede, conectivo e onde ha o encontro de entidades de diferentes inteligéncias,
que o ampliam e o potencializam;

» O conceito de Inven(T(AR)) nesta tese € mdltiplo:

No sentido da invengéo e da cognigdo inventiva (KASTRUP, 1999) (KASTRUP,
2015a), problematizando o paradigma da representagao, na perspectiva de pensar

28 para Di Felice, o conceito de territério ha de ser superado (FELICE, 2009), uma vez que ndo estamos
mais tratando apenas de espacos geograficos, mas a titulo de contextualizagéo, o conceito de territério
mais fortemente empregado na tese esta relacionado ao apresentado pelo Método Cartografico de
Pesquisa-Intervengdo. O que ndo supera a importancia da reflexdo de Di Felice, também apropriada
nesta tese, no sentido que compreendemos, que podemos também conceituar os territérios enquanto
infoterritérios, pds-territérios e mesmo habitar atépico.
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a invencao de si, do mundo e COM o mundo (simpoiése);

Invencgao articulada a TAR (Teoria Ator Rede) (LATOUR, 2012) entendendo
que humanos e ndo-humanos associam e produzem realidade, problematizado o
antropocentrismo;

No que se refere a Epistemologia Conectiva Reticular e Atépica - AR (FE-
LICE, 2012), entendendo que na conexdo entre entidades humanas e digitais €
possivel inventar outros espacgos e tempos e neste sentido se apresenta na tese
problematizando o "habitar do ensinar e do aprender"(SCHLEMMER; MORGADO;
MOREIRA, 2020), (SCHLEMMER; OLIVEIRA; MENEZES, 2021), (SCHLEMMER,;
BACKES; PALAGI, ) conectados a inteligéncias diversas.

» O corpo é problematizado enquanto rede, que pode ser compreendida na relagao
que se estabelece entre humanos (afetos), associacdo entre humanos e nao
humanos (Latour) e também conexao entre diferentes entidades interagentes
(FELICE, 2020). Entendemos que para além das associacoes ou conexdes com
o mundo (sujeitos e objetos), o corpo também deve ser problematizado na pers-
pectiva cartesiana, no sentido de reestabelecer as conexdes entre o corpo € a
mente.

* No que se refere a Educacdo OnLIFE em tempos de wearable, nesta tese tra-
zemos para pensar, as tecnologias vestiveis, enquanto a poténcia de um corpo
hiperconectado e a poténcia da invengao de wearables, enquanto processo de
aprendizagem inventiva. Para além, as tecnologias vestiveis e a sua apropriacao
pela Educacgéao, constituem um campo de pesquisa que estd em fase embrionaria.
No entanto, as tecnologias vestiveis sdo compreendidas nesta tese, no que se
refere a sua potencialidade inventiva. Ainda, entendendo a Educacao OnLIFE
enquanto uma educacéo ligada (On), conectada na vida (SCHLEMMER; FELICE;
SERRA, 2020b), em movimento, em deslocamentos, € pertinente o investimento
em pesquisas que ampliem a compreensdo da relagédo dos vestiveis com a
Educacao, tensionando pensarmos as concepc¢des pré-estabelecidas acerca de
aprendizagem, de corpo, de espacos (inclusive escola), de tempos, de curricu-
los, epistemologias, metodologias e praticas pedagdgicas em uma sociedade
hiperconectada.

1.3 Problema

Neste contexto que coabito, € que o problema de pesquisa da tese “Territérios do
InventAR: O corpo em rede e a Educacao OnLIFE em tempos de wearable” é inventado.
Sendo expresso no sentido de responder a pergunta de pesquisa: “Como emerge o
processo de invencao na apropriacao de tecnologias vestiveis (wearables)"?
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1.4 Objetivo Geral

Compreender como emerge a invencao na apropriacao de tecnologias vestiveis
(wearables).

Com estes fios que trazemos da trajetéria académica e profissional da autora,
gue se entrelagam com as pesquisas que vem sendo desenvolvidas no GPedU emerge
enquanto uma trama, a problematica de investigacdo desta tese e o objetivo por ela
almejado em ser alcancado. Estes, vao ao longo da tese sendo tecidos e buscando
novas composigdes. No capitulo 2, alguns novos fios vao incorporando-se ao percurso
da pesquisa e ampliando a investigacao a cerca da tematica Wearables e Educacéo.
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2 ALGUMAS TRAMAS

Neste capitulo se encontram algumas tramas, com fios que comecam a ser
entrelagados, no sentido de ajudar a compor a referida tese. Entendemos que estas
tramas iniciais, apresentadas nesta se¢ao, enredam aspectos fundamentais e fundantes
para o percurso desta pesquisa. Neste sentido apresentamos 0 primeiro projeto que
se encontra articulado ao percurso desta tese e do qual esta pesquisa se apropria
de alguns achados e os amplia, em alguns aspectos, como no setido das praticas
pedagogicas inventivas que se apropriam de tecnologias vestiveis, apresentadas e
detalhadas no Capitulo 4. Ainda, aqui é apresentado o Projeto de Doutorado que
motiva esta investigacdo, o Referencial Tedrico que acompanha a pesquisa € uma
Revisao Sistematica de Literatura que compreende uma investigacdo em pesquisas
desenvolvidas ao longo de 10 anos (2010 e 2020) sobre a tematica "Wearable e
Educacao".

2.1 Imersao na Pesquisa

Em abril de 2017, quando ingresso no doutorado em Educacao, junto ao grupo
GPe-dU UNISINOS/CNPq (Grupo Internacional de Pesquisa Educacéao Digital) a pes-
quisa que se encontrava em processo de desenvolvimento estava relacionada ao
projeto “A CIDADE COMO ESPACO DE APRENDIZAGEM: games e gamificagao na
constituicdo de Espacos de Convivéncia Hibridos, Multimodais, Pervasivos e Ubiquos
para o desenvolvimento da Cidadania'”, financiado pelo edital UNIVERSAL MCTI/CNPq
N°® 01/2016.

A pesquisa, agora ja concluida, refere que o processo desenvolvido, possibilitou
compreender que 0s games e a gamificacdo, quando desenvolvidos num contexto
de metodologias inventivas e praticas pedagdégicas simpoiéticas, propiciam imersao
e engajamento dos estudantes e professores na e com a cidade/comunidade e suas
problematicas. Desta forma, contribuem para o sentimento de pertencimento, na apro-
priacdo de diferentes espacos da cidade, na perspectiva de uma Educacao OnLIFE
cidada. Neste contexto, a compreenséao de cidadania, para além dos espacos urbanos, &
ampliada para os espagos digitais, o que nos permite falar numa cibricidadania®. Como

1

Como problematica, buscava compreender: Como os games e a gamificagdo podem contribuir para a
construcéo de situagdes de aprendizagem e praticas pedagdgicas que se apropriem da cidade como
espaco para promover a educagao cidada expressando um novo tipo de ecologia social, pds-urbana
e atépica;

2 cidade hibrida, resultante de espagos geogréaficos que se conectam, se prolongam e se adensam em
diferentes espacos digitais, envolvendo individuo, biodiversidades, técnica, informacéo e territorio na
constituicdo de uma ecologia de rede (SCHLEMMER; BACKES; PALAGI, , p.24)
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resultados deste projeto, pesquisa apresentou, segundo Schlemmer (SCHLEMMER,
2020, pg.3):

» games e projetos de aprendizagem gamificados desenvolvidos pelos estudantes
na cidade, transcendendo o espaco fisico das escolas, numa perspectiva de
educacao cibricidada;

 a emergéncia do evento We, Learning with the City3, cujo protagonismo é dos
estudantes e professores da Educacao Basica, com o apoio do GPe-dU;

+ desenvolvimento do processo formativo desenvolvido de forma hibrida e multimo-
dal com professores das escolas publicas de educagio basica?;

 apropiacado da metodologia inventiva de projetos de aprendizagem gamificados
(SCHLEMMER, 2018) e bibliotecas vivas;

* invencao de diferentes praticas pedagdgicas simpoiéticas, imersivas e gamifica-
das®;

» 0 desenho do Ecossistema de Inovagao na Educagéo OnLIFE (SCHLEMMER,
2020).

Deste projeto, as principais contribuicoes e aplicabilidade da pesquisa, as quais
estdo também relacionadas a inovagao, se referem:

+ as metodologias inventivas e praticas pedagogicas simpoiéticas, intervencionistas
e gamificadas®;

os novos desenhos de formacao de professores em contexto hibrido e multimodal;

* as parcerias nacionais (UFS e UFMG) e internacionais (Portugal) derivadas da
pesquisa e;

o desenho do Ecossistema de Inovagao na Educag¢ao OnLIFE (SCHLEMMER,
2020).

Dessa forma, a elaboragéo do conceito de Educacdo OnLIFE, carrega as cons-
trucdes anteriores e vai se diferenciando, a partir da necessidade de novos elementos
identificados no percurso do desenvolvimento das metodologias inventivas e praticas
pedagogicas simpoiéticas, imersivas, gamificadas, associados a processos formativos

3

Em sua quinta edicao, neste ano<http://wlc.gpedu.com.br>
4 Com exemplos no Capitulo 4

5 Com exemplos no Capitulo 4

6 Com alguns exemplos no Capitulo 4
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em diferentes niveis, nos quais estas metodologias e praticas sdo validados no am-
bito da Educacéo Hibrida e Multimodal. Isso nos levou aos conceitos de simbiota e
aprendizagem enquanto mesticagem (SERRES, 1993), invencao’ (atualmente ampli-
ando a compreenséo de Serres, fundamentada na Cognicéo Inventiva®), ato conectivo
transorganico, transubstanciagcéo e habitar atopico (FELICE, 2009), (FELICE, 2017);
sociedade onlife (FLORIDI, 2015); hipercomplexidade (MORIN, 2005) e simpoiése
(HARAWAY, 2016).

Estes conceitos, articulados as constru¢des anteriores, tém contribuido para
que possamos melhor compreender os novos habitares do ensinar e do aprender numa
realidade hiperconectada, associados aos desafios de pensar uma educacao num
mundo pos-pandémico. Desta forma, de acordo com (SCHLEMMER, 2020):

» aproducao do conhecimento que se manifesta na triade pesquisa-desenvolvimento-
formacgéo, que caracterizam o trabalho do GPe-dU UNISINOS/CNPq;

* as experiéncias educacionais vivenciadas durante a pandemia e, mais recente-
mente, no que tem sido denominado por alguns paises de “p6s”-pandemia;

* 0s questionamentos que se originam dessas vivéncias e;

* 0 crescente processo de hibridizacdo do mundo fisico, do mundo biolégico e do
mundo digital, os quais provocam o surgimento de uma realidade educacional
hiperconectada, potenciam a emergéncia do conceito de educacédo OnLIFE e a
sua continua atualizacao.

Assim, o projeto, agora finalizado, nos permitiu compreender que aprender na
cidade, em movimento, implica pensar metodologias e praticas inovadoras, a criacao
de espacos-tempos pds-urbanos, o agenciamento entre humanos e nao-humanos (LA-
TOUR, 2012) e na perspectiva conectiva, conectando diferentes entidades de diferentes
naturezas. Mover-se pela cidade em processo de aprendizagem, em uma perspectiva
de Educacédo OnLIFE (On-ligada, conectada na vida LIFE, a partir de problematiza¢des
que emergem do tempo presente, nesta realidade hiperconectada, instiga a aprendi-
zagem inventiva, numa concepgao de educagéo para o desenvolvimento sustentavel
e transformacao social, podendo envolver conceitos contemporaneos como realidade
misturada, realidade aumentada, Internet of Things (IoT) e tecnlogias wearables, no
campo das aprendizagens.

O GPedU, que se constitui na triade pesquisa-desenvolvimento-formagéo, desde
1998, vem desenvolvendo um continuum da Educacao Digital (MOREIRA; SCHLEM-
MER, 2020b), que se manifesta em contextos de educacéao presencial enriquecidos

7 (SERRES, 2013), (SERRES, 2017b), (SERRES, 2017a)
8 (KASTRUP, 1999)
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pelo digital, até a educacao totalmente online. Neste percurso, o GPe-dU, vem desen-
volvendo espacos hibridos e plataformas digitais, bem como produzindo teorizagées,
metodologias e praticas pedagdgicas. Entre estas, as tecnologias-conceito “Espaco
de Convivéncia Digital Virtual (ECODI)” e "Espaco de Convivéncia e Aprendizagem
Hibrido e Multimodal (ECHIM)"; a Educacgao Hibrida e a co-criacdo de metodologias
e praticas pedagdgicas inventivas. Em seu aporte teérico e metodolégico vem se
apropriando para além da Epistemologia Genética de Jean Piaget, dos estudos de
Humberto Maturana e Francisco Varela, Manuel Castells, Pierre Lévy e Léa da Cruz
Fagundes, os quais constituem as primeiras elaboragdes do grupo, da Cognigédo Enativa
(VARELA, 1990),(VARELA; THOMPSON; ROSCH, 1992), da Cognigéo Inventiva de
Virginia Kastrup (KASTRUP, 1999), da Teoria Ator Rede (TAR) (LATOUR, 2012), dos
estudos de Massimo Di Felice, Michel Serres, Michel Maffesoli, Donna Haraway e do
método cartogréafico de pesquisa-intervencdo (PASSOS; KASTRUP; ESC4SSIA, 2015)
e (PASSOS; KASTRUP; TEDESCO, 2016).

2.2 Projeto de Doutorado

Ao ingressar, em 2017 no doutorado em Educacgéao da UNISINOS com o projeto
“Modelo de Referéncia para o desenvolvimento de Smart Environment Learning na
perspectiva da Internet das Coisas (loT)’, a intencao inicial tratava-se de meu interesse
em investigar, do ponto de vista de TD, o conceito de Internet of Things (loT), na
interface com o campo da Educacgéo. Nos primeiros meses de doutoramento, identifico
alguns eventos sobre a tematica na prépria UNISINOS. No workshop Internet of Things
(loT) Workshop: Wearables®” e, nesta ocasido quando foi apresentado o video e-
TRACES: Memory of Dance, visando contextualizar o conceito emergente e inovador
para 0 momento.

O wearable e-TRACES, foi idealizado pela designer grafica Lesia Trubat, no
formato de sapatilhas “inteligentes”, conforme Figura 1. As mesmas capturam por
meio de sensores, 0s movimentos da dancga e os transformam em sensagdes visuais,
chamados de "rastros eletrénicos", fornecendo feedback para a bailarina, sobre sua
técnica, por meio de um aplicativo (GONZALEZ, 2014). Imediatamente compreendemos
a possibilidade de agenciarmo-nos com o projeto social "Grupo Exploséo da Danga'®"e
que o projeto de doutorado poderia apresentar uma potencialidade, ao pensar a danca
na interface com as tecnologias vestiveis.

9 realizado no espago de inovagdo da SAP na Unisinos - SAP Next-Gen

10 Um projeto social desenvolvido na Vila Bras, no municipio de Sdo Leopoldo, que atualmente se
constitiui de um espago de aprendizagem de diferentes modalidades de dancgas. Este grupo tem
participado como atragéo cultural em todas as edigdes do WLC - We, Learning with the Cibricity,
evento anualmente desenvolvido para socializagdo das pesquisas que vem sendo desenvolvidas nas
escolas publicas de Sao Leopoldo, em parceria com o GPedU.
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Figura 1 —e-TRACES - Memodria da Danga (GONZALEZ, 2014)

O foco do projeto de tese, a partir desta experiéncia, se desloca do conceito de
loT (de um modo geral) para o conceito de wearables (um termo mais especifico, no
contexto da loT). Neste sentido meu projeto de tese é reconfigurado para compreender
este tipo especifico de tecnologia digital - “a tecnologia vestivel”, enquanto na interface
com o campo da Educacéao. E é aqui que eu encontro meu desejo! E, no contexto deste
primeiro territério, que entendemos emergir a “invengdo de um problema”!', enquanto o
percurso de concepcao de uma tese de doutorado, de um processo de aprendizagem
inventiva e de formacao enquanto cartégrafa, que transcorre durante aproximadamente
5 anos.

2.3 Referencial Teorico

No busca por compreender o processo de desenvolvimento desta pesquisa,
precisamos nos posicionar compreendendo ou projetando um cenario distinto do
modelo de representacdo, predominante nos processos de ensino aprendizagem e
da fragmentagdo dos saberes. Afastando-nos de uma viséo sistémica'?, voltando-nos

' Uma das Pistas de um processo inventivo, discutida no capitulo 5

12" Para Di Felice, "quando falamos de rede n&o estamos falando de um sistema, mas de uma complexi-
dade nao-sistémica, enquanto ndo composta nem subdivisivel num conjunto de partes interdepen-
dentes, pois seus fluxos informativos ndo séo lineares e suas dinamicas interativas ndo sao frontais”
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para uma perspectiva mais ecoldgica da relacao entre sujeitos, objetos e o territorio,
na busca pela superagao de visdo antropocéntrica da superioridade humana e da
oposicao aos objetos e a natureza.

A pesquisa em questdo se dedica a compreender o sujeito e sua aprendizagem,
no sentido de "inventar novos lagos'®", sob trés pontos de vista: 1) da reconstituiciao
do sujeito (corpo e mente), 2) da interacao agregativa entre humanos e nao-humanos
(rede sécio-técnica) e contemporaneamente, 3) da interacao conectiva entre sujeitos e
objetos senscientes'* (redes digitais).

Entendendo que a aprendizagem é um processo que faz parte de um "sujeito
uno”, esse nao pode, em um contexto hodierno ser compreendido apenas como um
repositorio da mente, uma vez que possui um corpo dotado de diversas capacidades
sensorio-motoras que permitem que se autoproduzam e assim também produzam o
mundo ao qual pertencem ou estdo imerso, como um co-membro de uma rede, como
nos coloca Di Felice, apontando para a necessidade de uma mudanca epistémica,
cujas caracteristicas remetem as importantes transformacdées no préprio significado
atribuido tradicionalmente ao conhecimento (FELICE, 2012).

Neste sentido, na secao que segue apresentaremos o aporte teorico tecido para
compor esta tese, articulando o pensamento de Latour, Massimo di Felice e Virginia
Kastrup. E também na perspectiva tecnolbica trazemos o conceito de wearables.

No que tange o campo do social, buscamos na TAR (Teoria Ator-Rede)(LATOUR,
2012) compreender 0 "novo social” que emerge da associacao entre humanos e nao-
humanos. Com relacédo a cognicao, buscamos nas pesquisas de Francisco Varela e
Virginia Kastrup, respectivamente na Cogni¢do Enativa/Encarnada (VARELA, 1990)
que nos é apresentada como uma nova forma de compreender a cogni¢cao, em contra-
posicao a um modelo excencialmente representacionista, assumindo que nao existem
mundo e sistema cognitivo pré-concebidos, uma vez que sujeito € mundo séo reci-
procamente co-engendrados e, na Cognicao Inventiva (KASTRUP, 1999), (KASTRUP,
2008b), (KASTRUP, 2008a), pelo fato de contemplar um movimento de problematizacao
das formas cognitivas, por meio do conceito de invencao;

No sentido de compreender o contexto contemporaneo, nos apoiamos em
Massimo di Felice, que nos apresenta a Epistemologia Reticular, Atépica e Conectiva
(FELICE, 2012), (FELICE; SCHNEIDER, 2017), (FELICE, 2009), instigando-nos a
pensar a complexidade ndo mais de modo sistémico, mas por meio de redes digitais e
de forma conectiva, em detrimento a forma coletiva preconizada por Latour. Essa
perspectiva teodrica se imbrica, do ponto de vista das tecnologias digitais, com o

(FELICE, 2011b).
13 Michel Serres - A Polegarzinha (SERRES, 2013, 23)
14 e destes entre si
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conceito de vestiveis (wearables), emergente area de conhecimento, que tera seu
desdobramento tedrico na sequéncia.

2.3.1 Teoria Ator Rede

O social € predominantemente compreendido como formado Unico e exclusi-
vamente por humanos. Em contraponto a essa concepc¢ao, ajustada aos estudos de
Ciéncia e Tecnologia, Bruno Latour, Michel Callon e John Law elaboram na década de
1980, a TAR - Teoria Ator-Rede (LATOUR, 2012), como proposta de uma nova teoria "do
social". Bruno Latour considera necessario examinar mais profundamente o conteudo
exato daquilo que se “agrega” sob a égide de uma “sociedade” (LATOUR, 2012, p.18),
ou seja, de que “matéria” ela é formada. O que ele denomina de “associacao” entre AH
e ANH.

O antropocentrismo é criticado por Latour que compreende o social enquanto
movimento constante de reassociacdes e reagregacoes e nao configuragcao de um
dominio especial (LATOUR, 2012) entre atores . Nesse sentido, o autor recusa tanto
um privilégio da tecnologia sobre o humano (materialismo) quanto do humano sobre
a tecnologia (humanismo) e propde, 0 que denomina por "ontologia plana” (LATOUR,
2012), onde humanos e ndo-humanos sao vistos no mesmo plano, sendo que suas
acOes sao consideradas hierarquicamente equivalentes (ndo somente no lado humano)
e este movimento é o que torna aparente as diversas associagdes entre esses atores,
revelando suas redes'®.

A TAR é considerada entao, por Latour, como uma sociologia das associagdes,
“a-social”, de negacao do “social” como substancia isolada (LEMOS, 2013, p. 32),
(LATOUR, 2012), passando a compreendé-lo como "o que emerge das associacoes”,
das redes, considerando que ambos atores criam redes, sejam humanos ou nao-
humanos.

Um ator é conceituado como qualquer pessoa, coisa, objeto ou instituicdo que
produz agéncia '’ e tenha sua participacao percebida, ainda que indiretamente, na(s)
rede(s), sendo que essa é concebida como fluxo, movimento, algo vivo, e ndo como
uma entidade fixa. O conceito de ator € ampliado, para ligar aquilo, que ele mesmo
destaca, que o trabalho de purificacdo fez questdo de separar, quando considera que
além de humanos, artefatos '® também podem ser chamados de atores, no caso da

15 Para Latour, qualquer coisa que modifique uma situagao fazendo diferenca é um ator (LATOUR, 2012,
108) e ainda declara que ao empregar a palavra ator significa que jamais fica claro quem ou o qué
estd atuando, quando as pessoas atuam, pois o ator, no palco, nunca esta sozinho ao atuar (LATOUR,
2012, pg75).

16 E o tragado deixado por um agente em movimento (LATOUR, 2012, 194)

7" Latour entende que os ndo-humanos também possuem agéncia, ou seja, nos fazem fazer

8 No caso dessa tese os "artefatos", em especifico serdo considerados os wearables.
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TAR, atores ndo-humanos (LATOUR, 1994). Um ator (humano e nao-humano) pode se
tornar um actante, ou seja, aquele que gera uma acéao, que faz-fazer.

A TAR nos é cara para pensar a associa¢ao entre sujeito aprendente (humano)
e wearables (ndo-humanos), pois destaca a importancia do hibrido, da mistura e dos
desvios instaurados pela associagao, e desta mistura enfatiza a emergéncia de pro-
priedades, mas que nao pertenciam, a priori, a nenhuma das partes isoladamente
(LATOUR, 2012). E, no sentido que a TAR entende que o social também integra
os objetos. Nosso viver e conviver estd marcado cada vez mais pela interagdo com
nao-humanos, conforme nos coloca André Lemos (LEMOS, 2013, pg.20), agora "in-
teligentes”, comunicativos, conectados e sensiveis ao ambiente (smarts, no jargao
técnico), que nos "fazem fazer” coisas, alterando a nossa forma de pensar, sentir e
de agir em todos os dominios. Aspecto esse problematizado por Massimo di Felice,
ascendendo a Latour.

Para Lemos, a loT é um campo privilegiado para a "aplicacao” da TAR e podemos
estendé-lo para o conceito de wearables, uma vez que sdo objetos sensuais, dota-
dos de novas qualidades (ndo imediatamente perceptiveis pela experiéncia sensual)
com impactos importantes nas formas de associagao entre humanos e ndo-humanos.
Essa afirmacao contribui para justificar a adogcao da teoria para a problematizacéo
desta pesquisa, considerando que nao ha separagao entre humanos e ndo-humanos
(“coisas”) (LEMOS, 2013, p.242). Partindo da compreensao do conceito de wearables
(ndo-humanos) em associacdo com os humanos, a TAR parece bastante apropri-
ada para, do ponto de vista teérico, entender como essa interacdo se consititui na
contemporaneidade e no sentido de uma pesquisa no campo educacional.

O conceito de rede para Latour, ndo € sindnino de sociedade, bem como nao
é de conexdo digital ou infraestrutura. E o movimento de associagdes, do social em
formacao (LATOUR, 2012), (LEMOS, 2013), (FELICE; SCHNEIDER, 2017). Ainda
para Latour, sociedade seria a reunidao de entidades que ja estavam reunidas e, em
detrimento ao conceito de social, nos traz o conceito de coletivo, que seria o projeto
de juntar novas entidades que ainda nao estavam reunidas e por consequéncia feitas
de material social, com modos de existéncias heterogénos (LATOUR, 2012, 112).
Nesse sentido, Latour tem a importancia de ter suscitado o pensamento sobre a ndo
centralidade do sujeito, a n&o reificagdo do social e ter trazido o conceito de actante '°
para pensar as redes digitais (LATOUR, 2012).

Di Felice entende, que Latour ao tratar o conceito de rede?®, nao contempla a
complexidade das redes digitais (PIRES, 2016), (FELICE; SCHNEIDER, 2017), (FE-
9 Qualquer entidade humana ou ndo humana, que intervem e contribui para a realizagao da agao

20 Quando perguntado se redes digitais s4o0 mesma coisa que redes sécio-técnicas responde que nao,
inclusive sdo qualitativamente distintas.
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LICE, 2018), ou seja, a TAR tem o mérito de trazer a problematica e complexificar o
conceito de acao, quando entende a dimensao reticular e agregativa da mesma (FE-
LICE, 2018), mas Di Felice compreende que as redes digitais "eliminam a propriedade
do social/coletivo e abrem uma perspectiva ecolégica complexa e conectiva, na qual a
propria substancia é alterada”(PIRES, 2016), o que ele chama de "transubstanciagdo™’.

Di Felice também problematiza, em relagao a Latour, os conceitos de acao e
de habitar. O primeiro no sentido de diferenciar uma agcao agregativa sécio-técnica
latouriana (coletiva) de uma acéao digital em rede (conectiva), aquela que ele chama
de ato 22 conectivo, em fungdo de entender a inadequada utilizagio da palavra agéo,
quando da compreensio da complexidade conectiva das interagdes transorganicas 22.
A acéo reticular apresenta-se, enfim, como um conjunto de atos oriundos de diversas
naturezas, que acontece entre infosuperficies e infomaterialidades conectadas (FELICE,
2018).

A interacdo ndo acontece somente entre o humano (corpo e mente) € 0 néao-
humano (vestuario)?*, mas ao ponto que esses ndo-humanos agora adquirem capaci-
dades infocomunicacionais, ou seja, como nos traz Di Felice, as interagdes ndo estao
se dando entre 0 humano e a técnica, mas entre inteligéncias humanas e artificiais
(FELICE; SCHNEIDER, 2017). O vestuério, uma vez digitalizado ganham outro formato,
uma materialidade e dimensao informativa, ndo como uma extensao da forma fisica
e material, mas tornando-se uma infomatéria interagente e conectiva. Ainda proble-
matizando Latour apartir do pensamento de Di Felice, temos o conceito de habitar.
Esse por sua vez, necessitando ser reinterpretado ou ressignificado uma vez que
para o autor, com a emergéncia de uma nova condicdo habitativa, ndo mais apenas
humana, nem mesmo social ou sécio-técnica (Latour), os processos informativos tem
ocorrido entre diferentes superficies e matérias. Para Di Felice, a nossa impossibilidade
de enxergamos os limites que separam nossos corpos do mundo e dos interpostos
entre a técnica e nossa percepcao, implica a necessidade de repensar 0 processo
comunicacional com o ambiente, que tem se dado por meio das tecnologias que sao
apropriadas para realizar essa comunicacao (FELICE, 2009).

2.3.2 Epistemologia Reticular, Conectiva e Atopica

Di Felice entende, que Latour ao tratar o conceito de rede?®, ndo contempla a
complexidade das redes digitais (PIRES, 2016), (FELICE; SCHNEIDER, 2017), (FE-

21 alteragao da substancia para dados.

22 do grego aion - evento imprevisivel e irrepetivel (FELICE; SCHNEIDER, 2017).

23 hibridizagao entre organico e inorganico, quando a relagdo com o ambiente e o significado de habitar
muda

24 roupa, calcado, éculos, reldgio, bijuteria, capacete

25 Quando perguntado se redes digitais sAo mesma coisa que redes sociotécnicas responde que néo,
inclusive séo qualitativamente distintas.
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LICE, 2018), ou seja, a TAR tem o mérito de trazer a problematica e complexificar o
conceito de agao, quando entende a dimensao reticular e agregativa da mesma (FE-
LICE, 2018) mas, Di Felice compreende que as redes digitais "eliminam a propriedade
do social/coletivo (humanos), sendo o termo actante ndo mais idéneo para explicar
uma acao, na perspectiva do espaco digital, uma vez que a mesma se caracteriza
enquanto uma acao digital em rede (conectiva), aquela que Di Felice define como ato
26 conectivo, em fungéo de entender a inadequada utilizagdo da palavra agéo, quando
da compreensio da complexidade conectiva das interages transorganicas 2’.

Nosso viver e conviver estd marcado cada vez mais pela interagdo com ANH,
conforme nos coloca André Lemos (LEMOS, 2013, pg.20), agora "inteligentes”, comu-
nicativos, conectados e sensiveis ao ambiente (smarts, no jargao técnico), que nos
"fazem fazer” coisas, alterando a nossa forma de pensar, sentir e de agir em todos os
dominios. Aspecto esse problematizado por Massimo di Felice, ascendendo a Latour
no que tange ao conceito de rede e ator (agéncia), no que se refere a um habitar, agir
e (inter) agir complexo, ecoldgico, reticular e conectivo.

A acéo reticular, ou seja, o agir apresenta-se, enfim, como um conjunto de atos
oriundos de entidades de diversas naturezas, que acontece entre infosuperficies e info-
materialidades conectadas (FELICE, 2018). Em uma perspectiva ecolégica complexa
e conectiva, na qual a prépria substancia é alterada”(PIRES, 2016), o que (FELICE,
2017) chama de transubstanciagéo, ou seja, quando as materialidades tem alteragéo
da sua substancia para os dados. Nesse sentido, é importante entender que as en-
tidades para além de serem compreendidas enquanto sujeitos ou objetos materiais,
assumem substancia digital. Estas, segundo (FELICE, 2021), por vezes sao invisiveis
aos nossos olhares “sociais”, mas capazes de alteracdes profundas e substanciais em
diferentes ambitos de nossas vidas (agéncia), que intervém e que podem contribuir
para a realizagdo de uma agao emergente, hipercomplexa e em rede. Ainda para o
autor, a sociedade em que estamos imersos nao pode ser mais compreendida como
composta apenas por individuos uma vez que entre nds, se encontram algoritmos,
softwares, bancos de dados, sensores e dispositivos de conexdo enquanto entidades
ativas e indispensaveis para a realizagdo de todo o tipo de agéao.

A perspectiva reticular (digital) de Di Felice, ascende a visdo sociotécnica de
interacdo entre humanos e ndo-humanos, proposta por Latour, uma vez que a agéao , se-
gundo Di Felice(2017,p.266), “é um conjunto de interacbes que ocorrem no interior das
ecologias sociais”. No contexto hiperconectado que habitamos para além dessa relacao
sociotécnica, as relacdes se dao por meio de interagdes transorganicas complexas e
conectivas, tendo como entidades as loT ’s e os Big Datas. Essa interacao é concei-

26 do grego aion - evento imprevisivel e irrepetivel (FELICE; SCHNEIDER, 2017).
27 hibridizagao entre organico e inorganico, quando a relacdo com o ambiente e o significado de habitar
muda
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tuada por Di Felice de “ato conectivo” e ndo mais acédo. A agao seria um movimento
que desencadearia uma interacdo entre humanos e ndo humanos, enquanto no ato
conectivo, quem oferece a possibilidade de interacédo é a infoecologia, uma vez que as
conexdes ja existem(FELICE; SCHNEIDER, 2017). Ainda para o autor, "quando falamos
de rede ndo estamos falando de um sistema, mas de uma complexidade nao-sistémica,
enquanto ndo composta nem sub-divisivel num conjunto de partes interdependentes,
pois seus fluxos informativos ndo sao lineares e suas dindmicas interativas nao séo
frontais"(FELICE, 2011b).

O resultado de inovacdes tecnoldgicas e das redes digitais tem inaugurado um
novo habitar, que segundo Di Felice, "n&do tem territorios para atravessar, tdo pouco
geografias para residir"(FELICE, 2009, 227) e onde a tendéncia a hibridiza¢ao entre
0 espaco, o corpo e a informacao tem determinado a passagem da interagao entre
sistemas, pessoas e maquinas, para formas digitais (FELICE, 2009) e em rede. Nesse
cenario, um conceito emergente tem sido os dewearables, ou seja, materialidades
conectivas que hibridizam corpo, dados e espacos.

A partir do pensamento de (FELICE, 2009), temos o conceito de habitar. Esse
por sua vez, necessitando ser reinterpretado ou ressignificado considerando que, para
Di Felice, com a emergéncia dessa nova condicdo habitativa, ndo mais apenas humana,
nem mesmo social ou socio-técnica (LATOUR, 2012), nem sobretudo topografica, os
processos informativos tém ocorrido entre diferentes superficies e matérias, desen-
volvendo formas comunicativas do habitar (FELICE, 2017). Para Di Felice, a nossa
impossibilidade de enxergarmos os limites que separam nossos corpos do mundo
e 0s interpostos entre a técnica e nossa percepcao, implica a necessidade de re-
pensar 0 processo comunicacional com o ambiente, que tem se dado por meio das
tecnologias(FELICE, 2009) uma vez que emerge nova condi¢cdo habitativa onde se
estabelecem conexdes entre diferentes materialidades(FELICE; SCHNEIDER, 2017).

Estamos presenciando um cenario contemporaneo, onde as fronteiras do con-
ceito de social extrapolam a centralidade humana nas relagdes, na emergéncia da
“associacao simbidtica” entre AH e ANH, como nos apresenta Bruno Latour. Para
Di Felice, a relacdo homem-técnica precisa ser tensionada no sentido de pensar e
repensar o dinamismo entre ambas, principalmente, quando considerado o advento
das redes digitais. Nesse contexto, (FELICE, 2010) apresenta as Epistemologias Reti-
culares e Conectivas como uma possibilidade para compreendermos as importantes
transformagbes no campo do conhecimento, ocasionadas em decorréncia do advento
das formas conectivas e digitais de comunicac¢do, uma vez que ao nos apropriarmos
de novos meios, em consequéncia, enatuam 28 novas e potentes possibilidades de
interacdo, de um social que ndo tem mais a mesma configuragéo, visto que nao segue

28 vem de enatuar (en accién) de (VARELA; THOMPSON; ROSCH, 1992) - fazer emergir na acéo)
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mais uma abordagem sistémica, mas conectiva e reticular.

A forma reticular nos coloca trés grandes desafios, segundo Di Felice:

» uma nova epistemologia em detrimento a uma visao sistémica;

* uma nova teoria da comunicagao que vise desvelar as dimensdes comunicativas
do habitar (n&o repasse de informagao);

» uma nova ecologia social, pés-urbana (multiplos espacos) e atopica (lugar multi-
plo), composta por diversas naturezas conectivas (displays, pele, roupas, circui-
tos);

Surge, portanto, uma nova forma de interacao, consequéncia de uma inovagao
tecnolégica que altera o modo de comunicar e seus significados, estimulando, ao
mesmo tempo, inéditas praticas interativas entre nés e as tecnologias de informacao
(FELICE, 2011a). O autor ainda declara que parece-lhe que a perspectiva reticular su-
pera a dimensao multicausal e aquela da reversibilidade da complexidade, apresentada
por Edgar Morin na obra "O Método” (FELICE, 2013), mas existe outro elemento deci-
sivo que devemos levar em conta e que nos conduz a superacao da l6gica do sistema.
Esse elemento esta relacionado a impossibilidade da visdo externa do conjunto de
redes de redes. A Unica forma para observar um processo reticular é fazer parte dele,
experimenta-lo e, portanto, altera-lo, modifica-lo, aspecto esse que impossibilita a sua
percepcao objetiva (FELICE, 2011a)(FELICE, 2013).

A Epistemologia Reticular, por sua vez, para (FELICE, 2012), aparentemente
traz dois conceitos contraditorios, episteme (conhecimentos préprios da mente) e
reticular (as linguagens dos instrumentos técnicos utilizados para a observagéo e todas
as entidades que contribuem a produg¢édo do conhecimento cientifico), o que nos leva a
compreender que a construcdo do conhecimento nao tem se dado somente como uma
caracteristica exclusivamente humana, mas na hibridizagdo com elementos digitais
e territorialidades (meio ambiente), aquela que Di Felice chama de Habitar Atopico
(FELICE, 2019).

Para o autor, a tendéncia a hibridizac&do entre o espaco, o corpo e a informacao
em funcao das inovacdes tecnoldgicas digitais tém proporcionado novas interacoes
entre sistemas, maquinas e pessoas, ndo mais como “extensdes do sentidos” (FELICE,
2009), mas conduzidos a novas formas de habitar os espacgos, sejam eles midiaticos ou
arquiteténicos, um habitar onde ndo ha territério para atravessar, tampouco geografias
para residir (FELICE, 2009, 227). Ainda, para o autor, "os p6s-espacos informativos,
nem materiais, nem imateriais, sdo habitaveis somente temporariamente por meio de
interfaces-peles, agora sob forma de roupas, ou sob forma de displays ou de circuitos”
(FELICE, 2009, 256).
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A interacdo nao acontece somente entre o humano (corpo e mente) € 0 néao-
humano (vestuario)?®, mas ao ponto que esses ndo-humanos agora adquirem capaci-
dades infocomunicacionais, ou seja, como nos traz Di Felice, as interagdes nao estao
se dando entre 0 humano e a técnica, mas entre inteligéncias humanas e artificiais
(FELICE, 2017). O vestuario, uma vez digitalizado, ganha outro formato, uma materiali-
dade e dimenséo informativa, ndo como uma extensao da forma fisica e material, mas
tornando-se uma infomatéria interagente e conectiva.

Atopia € um dos muitos conceitos (um novo léxico) que Di Felice nos traz para
pensar o contemporaneo. Para ele, “atopia ndo pode ser considerado um “nao-lugar”,
nem como uma meta territorialidade, mas como uma outra ecologia, construida a
partir da interagéo feértil de tecnologias informativas, territorialidades e vidas que se
transformam por conta do fluxo de arquiteturas informativas distribuidas por peles sem
natureza”. "Uma localidade on demand, plural e tecnosubjetiva” (FELICE, 2009, 229).

O habitar atépico para Di Felice:

E um tipo continuo de deslocamento que fazemos na cidade estando conec-
tados, dialogando com pessoas que habitam outros lugares, e ao mesmo
tempo, andando por um percurso que é fisico, mas que enquanto conectado,
nos permite alcangar outras dimensées, outras espacialidades, que sem
esse dispositivo ndo conseguiriamos. O habitar passa a ser reticular, poroso,
complexo, no qual a ecologia ndo é algo dado e estabelecido, mas sim o
resultado de conexdes de interagbes entre informagbdes, dispositivos, banco
de dados, pessoas e territorios (PIRES, 2016).

Para Lemos, a loT € um campo privilegiado para a "aplicacdo” da TAR e enten-
demos que Di Felice quando nos traz problematizacdes acerca das redes ecoldgicas
digitais, o protagonismo dos ndo humanos nos ajuda a podemos estendé-lo para o con-
ceito de wearables, uma vez que sao objetos sensuais, dotados de novas qualidades
(ndo imediatamente perceptiveis pela experiéncia sensual) com impactos importantes
nas formas de associagao entre humanos e ndo-humanos. Essa afirmagéao contribui
para justificar a adogao da teoria para a problematizacao desta pesquisa, considerando
gue nao ha separacao entre humanos e nao-humanos (“coisas”) (LEMOS, 2013, p.242).
Partindo da compreenséo do conceito de wearables (ndo-humanos) em associagao
com os humanos, a TAR parece bastante apropriada para, do ponto de vista teoérico,
entender como essa interagao se constitui na contemporaneidade e no sentido de uma
pesquisa no campo educacional.

Uma tecnologia wearable que remete a essa afirmacgéo de Di Felice, no sentido

2% roupa, calgado, 6culos, reldgio, bijuteria, capacete
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de exemplicar o que compreendemos pelo conceito de habitar atdpico e atopia®® pode
ser observado na Figura 2 e no video sobre o projeto do MIT (Massachusetts Institute
of Technology), chamado AlterEgo®' (KAPUR; KAPUR; MAES, 2018). Nesse sentido, o
habitar tornou-se "artefato” (FELICE, 2009, 251) e que para Di Felice, "as coisas sdo
os lugares e ndo somente pertencentes a ele” (FELICE, 2009, 252), um deslocamento
sem territérios, ndo mais no espaco, mas nas informacdes (FELICE, 2009).

Figura 2 — AlterEgo: A Personalized Wearable Silent Speech Interface (KAPUR; KA-
PUR; MAES, 2018)

Essa nova forma de habitar, ndo mais somente entre humanos e a natureza,
mas também construida pela técnica, considerando que humanos nao sao mais consi-
derados o centro do processo, acabam por nos reinventar, ou seja, NAo SOMos mais
humanos (na concepg¢do moderna), mas pés-humanos®2. Sendo assim, para Di Felice,
"as tecnologias digitais nos ajudam a lembrar que o lugar do homem no mundo é
diferente daquilo que foi definido pelo humanismo na modernidade” (FELICE, 2010, 29).
Para Santaella, aquilo que caracteriza a maquina nos faz questionar o que caracteriza
o humano na contemporaneidade: a matéria do que somos feitos (SANTAELLA, 2004,
25).

As implicagdes envolvidas no conceito de pés-humano, para Di Felice, é util
para mobilizarmos o pensamento no sentido do que fomos, o que somos hoje (FELICE,
2010, 30) e arriscando compreender quem seremos, Atopians talvez? Para Di Felice, o
corpo é um conceito central no discurso pés-humano (FELICE, 2010) e para Santaella
se tornando cada vez mais problematico (SANTAELLA, 2004).

Para Santaella, nossos corpos, na contemporaneidade, "comecam na esfera
bioldgica e nunca terminam na medida que se estende pelos pontos mais distantes

30 Um ecossistema construido por meio de interacdes férteis de tecnologias informativas, territorialidades
e vidas, que advém através dos fluxos de arquiteturas informativas distribuidas de peles sem natureza
(FELICE, 2009, 299)

31 hitps://www.youtube.com/watch?v=RuUSc53Xpeg

32 Para Massimo di Felice, o pds-humanismo é uma galéxia complexa, ha diferentes conceituacdes
para o termo, em funcéo de diferentes visdes: trans-humano; ciborgue; pés-humano é uma definicao
infeliz, que deve ser superada, mas que por enquanto € Util como categoria semantica. O que importa
sdo as implicagdes da utilizagao do conceito (FELICE, 2010, 30)



2.3. REFERENCIAL TEORICO 44

do raio de agao dos sensores e recursos de conexao” (SANTAELLA, 2004) e, nesse
sentido, para Di Felice, "devemos obrigatoriamente sustentar que entre 0 homem e
a maquina existe uma relacdo tdo complexa que néao pode ser liquidada com uma
simples tomada de posi¢cao num unico sentido” (FELICE, 2010, 30). Ainda para ele,
"se nunca fomos humanos e se estamos nos tornando algo diferente do que fomos,
também nossa forma de conhecer e de estudar esté fadada ao devir’(FELICE, 2010,
31).

2.3.3 Cognigdo Inventiva

O conceito de invencado vem do latim invenire, que significa “encontrar reliquias
ou restos arqueoldgicos”, segundo (KASTRUP, 1999) citando Stenger (1983). A inven-
cao implica uma duragao, que se da no tempo, um laborioso trabalho (mente e corpo)
com restos, uma preparacado que ocorre para além da realidade que € observada e
representada. Ela é uma pratica de tateio, de experimentacdo e de conexao entre
fragmentos, ndo como um quebra cabeca com um desenho pré-definido, mas como
pecas, que em virtualidade tem poténcia de criar o improvavel e o imprevisivel. Como
caquinhos coloridos de vidro, do qual emerge um caleidoscépio, que produz belas
imagens. Sendo a cognicao compreendida (KASTRUP, 1999, p.53) enquanto invencao,
“‘quando se torna aberta para o novo, inesperado e para 0 ndo antecipavel".

Considerando a complexidade que vivemos em um mundo fisico, cercado de pro-
blemas que precisam ser enfrentados, pensados e repensados, acrescidos da vivéncia
e a convivéncia com tecnologias digitais, tém ampliado esse cenario de hipercomplexi-
dade, principalmente ap6s o advento das redes de computadores. Nessa perspectiva,
Di Felice julga ser necessario um pensamento renovado sobre os fundamentos que nos
apropriamos para projetar agdes futuras no campo do conhecimento e por conseguinte,
na Educacao (LEMOS, 2014). Para Di Felice, mesmo problemas antigos precisam ser
pensados, considerando novas solugbées (LEMOS, 2014). Para Serres, ndo cabe uma
volta atras, uma retomada, uma reforma...E preciso inventar o novo (SERRES, 2017b).

As concepgoes de conhecimento e cognicdo que tem norteados o pensamento
e as praticas por varias décadas, ou seja, 0 modelo da representacao, nos ultimos 70
anos aproximadamente, amplamente influenciados pelo contexto computacional nao
tem dado conta de fornecer respostas significativas para compreender a realidade e
projeta-la diante do cenério dindmico e mutante que ja vivemos ou que se avizinha.
Nesse sentido, apresento algumas alternativas, que fogem a esse paradigma de pen-
samento e se mostram alinhadas a uma compreensao acerca do conhecimento, que
néao é produzido nem somente fora (empirismo), nem somente dentro (inatismo), mas
de formas diferenciadas de compreender o conhecimento tais como a Cogni¢ao Enati-
va/ Incorporada (Francisco Varela) e, mais recentemente, com a Cognicao Inventiva
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(Virginia Kastrup).

Para iniciarmos nossa discussao acerca de Cognicao Enativa/ Encarnada/Incor-
porada e da Cognicao Inventiva um questionamento que me parece relevante, se da
em relacdo ao conceito de cognicao. O que compreendemos ou referenciamos como
cognicao. Nesse sentido recorrendo inicialmente a Varela, que faz um mergulho na
Ciéncia Cognitiva (Cognitivista e Conexionista), propondo novas abordagens para com-
preender o conceito de cogni¢do. O autor, se colocava convicto, ha aproximadamente
30 anos atras, que as novas ciéncias da mente, precisavam alargar seu horizonte
para poder acompanhar toda a experiéncia humana vivida, com as possibilidades de
transformacéo inerentes a mesma (VARELA; THOMPSON; ROSCH, 1992, pg.15).

Projetando para o momento atual, em que estamos vivenciando um habitar
"OnLIFE", ou seja, estamos conectados a multiplos dispositivos, praticamente o tempo
todo. Um habitar onde as mudancgas acontecem em uma velocidade vertiginosa, diante
de um cenario dinamico e mutante. Nesse contexto complexo, as preocupacgdes de
quem pesquisa a mente e a producao do conhecimento sao desafiadoras e, por sua
vez virtualmente potentes na perspectiva da "invengéo do novo", como nos dizia Michel
Serres.

Para Varela, quando da escrita do obra “A Mente Corporea”, ainda n&o existia
um consenso sobre a compreensao do conceito de cogni¢cdo, sendo que 0 mesmo
explicitava uma insatisfacdo com relacéo a este fato, 0 que o levou a pensar o conceito
de Enacgéo(/n accion), visto que tanto para o cognitivismo como para o conexionismo,
abordagens predominantes na Ciéncia Cognitiva, a cognicao é “representacao ade-
quada de um mundo exterior predeterminado ou resolugcao de problemas bem definidos,
que implicam um mundo previamente elaborado” (VARELA, 1988, p.72). Surge assim,
outra linha de pensamento que tem como foco o conceito de Enacao, apresentado
como uma alternativa ao modelo de representacao e, uma nova abordagem em Ciéncia
Cognitiva, defendendo a cognigédo como “acao incorporada” (VARELA; THOMPSON;
ROSCH, 1992, pg.21), configurando-se enquanto a interacdo que acontece entre um
sujeito autbnomo e um mundo, incorporados, co-engendrados, que se auto produzem
e considerando que a agao envolve os processos sensério e motor, ou seja, de modo
inseparavel acao e percepgdo sdo acionadas (corpo e mente). Assumindo que néao
existem mundo e sistema cognitivo pré-concebidos, sujeito e mundo séo reciproca-
mente co-engendrados por meio da Cognicao Enativa (Teoria da Atuacédo)(VARELA,
1990).

A cognicao, na abordagem proposta por Varela, compreende a acao do sujeito
(en-acdo) enquanto agente de uma rede complexa, que consequentemente é cons-
tituida por outras redes de redes. Esta perspectiva pretende romper com a ideia de
um sujeito (interno) e um mundo (externo), visto que a agao deste sujeito no mundo
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ou do mundo sobre o sujeito se da de modos diversos, por diferentes conjuntos de
inter-relag6es, nos quais ndo sao possiveis estabelecer limites ou fronteiras e que para
Latour, essas agdes e inter-relagcdes estendem-se entre humanos (AH) e ndo-humanos
(ANH).

Kastrup destaca que, frequente o entendimento de que cognicéo € processa-
mento de dados, ou seja, 0 sistema cognitivo recebe inputs, realiza seu processamento
por regras logicas e os transforma em outputs e nesse sentido entende que o conceito
aceito pela tradicdo cientifica acerca de cognicao fornece uma concepgao extrema-
mente limitada e mesmo inadequada do que seja conhecer, o que motiva seus estudos
sobre a Cognicao Inventiva, destacada nas obras “A invencado de si e do mundo
(KASTRUP, 1999)” e “Politicas da Cognicao (KASTRUP, 2008b)”.

Com base na autopoiese® é um termo criado na década de 1970 pelos bidlogos
e filésofos chilenos Francisco Varela e Humberto Maturana para designar a capacidade
dos seres vivos de produzirem a si proprios de (VARELA; THOMPSON; ROSCH,
1992) , Maturana e Varela (MATURANA; VARELA, 1984) e na Cognicao Enativa,
Kastrup (KASTRUP, 1999) e Kastrup, Tedesco e Passos (KASTRUP, 2008b) propdem
um movimento de problematizagc&o das formas cognitivas, por meio do conceito de
invencao, que para os autores, € uma ampliacao do conceito da cognicéo, é uma forma
de pensar o problema da cogni¢ao enativa (sujeito € mundo séo reciprocamente co-
engendrados), sendo a poténcia de se diferir de si mesma. Para Kastrup, a chave para
compreender o conceito de invencao € compreender o conceito de co-engendramento.
Inventar um objeto €, ao mesmo tempo, um processo de auto invengado. A invencgao de
si, € a invencao do mundo (KASTRUP, 1999).

Outro questionamento que pode surgir tem relagdo com 0s conceitos de criacao,
criatividade e invencdo, que me parecem motivo de duvidas e confusas interpretacoes.
Para Kastrup, ndo ha distincao conceitual significativa entre criacao e invencdo, mas ha
profunda diferenca entre os conceitos de invencao e de criatividade (KASTRUP, 1999,
p-142).

A criatividade é uma funcéo da inteligéncia: trata-se de uma habilidade e de
um desempenho. A criatividade visa a invenc¢ao de solugdes originais para problemas
existentes enquanto que a invencado nao é solucao de problemas, mas invencao de
problemas, envolve problematizacao, sendo um processo de invencao de solucoes
originais para problemas pré-existentes, por exemplo: quanto eu fui criativa ao resolver
um problema que me foi destinado. Para Kastrup, a criatividade € a capacidade de
produzir solugbes originais para problemas existentes. A criatividade € uma habilidade
cognitiva que pode ser desenvolvida, enquanto que a invengao € a poténcia da cognicao.

33 autopoiesis (do grego auto "proprio”, poiesis "criacdo”)



2.3. REFERENCIAL TEORICO 47

A invencao é sempre invencao do novo, sendo dotada de uma imprevisibilidade
que impede sua investigacédo e tratamento quando de leis e principios rigidos com
relacdo a cognicdo. Exemplificando: eu sou criativa quando eu produzo uma apresen-
tacao diferenciada para expor um projeto, uma tese, um texto, usando por exemplo
uma “linguagem inventiva” através de metéforas, imagens, artefatos diferenciados. Eu
sou inventiva quando, por exemplo, ao inventar um game (criar um outro mundo) eu
também me invento e reinvento (com relagcdo aos meus conhecimentos sobre o tema
do game) e nao resolvo apenas um problema pré-existente, mas invento um problema.

O acompanhamento dos percursos de aprendizagem, preconizados por Kas-
trup, Tedesco, Passos (KASTRUP, 2008b), (KASTRUP; PASSOS, 2016) ocorrem pelo
acompanhamento do processo de como o0 sujeito constroi significagdes, mobilizando
coordenadamente a acdo (autopoiese e enagdo®*) enquanto Cognicéo Inventiva, e
realizando intervencdes quando necessario. Ao deparar-se com as possibilidades com-
binadas com seu contexto e suas inquietagdes, cada individuo "criard", "inventard"seus
préprios problemas e partird em busca das (préprias) solugdes, engajado e motivado

porque aquela questao esta ligada aos seus desejos, contexto e no¢cao de mundo.

2.3.4 Tecnologias Wearable

A histéria da computacao no século XX, é fortemente impactada pela invencao
do tear de Jacquard e do cartao perfurado (1752-1834), de modo que inspiraram
Charles Babbage na idealizagdo da maquina analitica, aquela muito proxima de um
computador, atualmente conhecido (WASLAWICK, 2016). Ada Lovelace companheira
intelectual de Babbage, em seus escritos por volta de 1843, ressalta semelhangas entre
a referida maquina e o tear de Jacquard, com a seguinte afirmagéo: "Podemos dizer que
a maquina analitica tece padrées algébricos assim como o tear de Jacquard tece flores
e folhas” (MENABREA, 2015). Contemporaneamente a computacao, se aproximando
do corpo, por meio dos wearables ou conhecidas como tecnologias vestiveis, retorna a
proximidade com o tear, com o tecer, com o tecido, com as tramas, agora entao digitais,
criando novas materialidades, transubstanciando-as.

O conceito de vestiveis "inteligentes” é aparentemente novo, mas ha referéncias
a vestiveis desde o século Xlll, quando alguns visionarios, que embora sem muita
tecnologia disponivel na época, projetaram experiéncias wearables. Contemporane-
amente, destacamos: Vannevar Bush (BUSH; WINKLER, 1997), Manfred Clynes e
Nathan S. Kline (CLYNES; KLINE, 1960), Edward Thorp e Claude Shannon (THORP,
1998) e Steve Mann (MANN, 1996).

Em 1945, Vannevar Bush, em um artigo intitulado "As we may think” especulava
sobre o futuro da computacgéao vestivel e da comunicagao das coisas (BUSH; WINKLER,

34 Pressupdem mente e corpo indissociaveis
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1997). Nele Bush realizou a descricdo de uma camera que poderia ser usada na
cabeca, conforme Figura 3, semelhante ao Google Glass.

Figura 3 — Camera Wearable - Primeiro Documento que trata desse conceito (BUSH;
WINKLER, 1997)

No ano de 1960, Edward Thorp e Claude Shanon inventaram a considerada
primeira tecnologia wearable. Os matematicos aproveitaram o poder de computador
em miniatura, usado-o para prever as roletas em cassinos de Las Vegas (THORP,
1998). Tratava-se de um computador analégico, inserido a sola de um sapato, sendo
que o mesmo cronometrava o numero de voltas que a bola dava na roleta para entao
estimar o local de sua parada. O vestivel era comandado com os dedos do pé e o
resultado era acessado via fone de ouvido, através de uma escala musical. E também
neste ano que Manfred Clynes e Nathan S. Kline cunham o termo "cyborg” (organismo
cibernético), referenciado na publicacao "Cyborgs and Space"(CLYNES; KLINE, 1960),
descrevendo um ser humano acrescido de "anexos” tecnoldgicos. Este conceito, vindo
da ciéncia, estava concentrado principalmente em estender a funcionalidade de um
organismo ou um humano, para que o mesmo fosse capaz de atingir determinados
objetivos (RHODES, 1997). O conceito de ciborgue, desde entdo cercado de mistérios,
foi apropriado pela ficgao cientifica, produzindo uma série de filmes que problematizam
o hibridismo "carne-maquina", sendo fonte de preocupacées e fantasias. E em uma
vertente de interpretagao diferente, acerca do conceito, Santaella o apresenta como
sendo uma espécie de "super-homem” (SANTAELLA, 2003) enquanto que, o conceito
de ciborgue, para Donna Haraway, significa fronteiras transgredidas, potentes fusdes e
perigosas possibilidades, é discutido na obra "Antropologia do ciborgue - As vertigens
do pés-humano"(HARAWAY, 2009).
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A partir dos anos 70, Steve Mann®® figura entre os intusiastas acerca das
tecnologias vestiveis e desde essa época vem desenvolvendo, conforme Figura 4,
tecnologias que envolvem o conceito de vestiveis, sendo atualmente considerado o pai
da tecnologia wearable.

Steve Mann'’s "wearable computer” and "reality mediator" inventions of the 1970s have evolved into what looks like ordinary eyeglasses.
W L2 B

Figura 4 — A miniaturizacdo progressiva da industria de computadores permitiu que
dispositivos vestiveis se tornassem menos intrusivos nos ultimos anos

O conceito de wearables contempla uma area interdisciplinar (multi/pluri/transdis-
ciplinar), incluindo campos como téxtil, ciéncia, tecnologia, artes, realidade aumentada,
design, cibernética, ergonomia, moda, artesanato, musica, educagao, eletrénica entre
outras (BELOFF, 2010) (CODE, 2018) e também varias conceituacbes em funcao
da area que esta se apropriando dele. Neste sentido algumas definicbes serao des-
tacadas, entre elas, a de Steve Mann, da area da Computagao, que entende ser a
"wearable computing”, um campo que combina mobilidade, comunicag¢ao sem fio e
computacéo vestivel, mais do que apenas um "vestuario inteligente” (smart clothing),
porém que oferece o potencial para tornar os computadores pessoais ainda mais
pessoais (MANN, 1996). Para ele, a computacéo vestivel é definida em termos de
trés modos de operacido: Constancia, Aumento/Aumentativo e Mediacao e de seis
atributos: Desmonopolizacao, Nao-Restricao, Observacao, Controle, Atencao e
Comunicacao (MANN, 1998).

No que se refere aos modos de operacgao:

» A Constancia, esta relacionada ao fato do dispositivo estar sendo executado
continuamente e estar sempre pronto para interagir com o usuario (MANN, 1998),
ou seja, diferentemente de um dispositivo portatil ou mével, vocé nédo precisa
aciona-lo para o uso, creio que poderiamos chama-los de “sencientes”.

» Com relacao a operacao de Aumento, a computacao vestivel descentraliza a
computacao como atividade principal, dando liberdade para que o usuario esteja
envolvido em outras atividades (MANN, 1998), o que poderiamos chamar de

35 https://www.youtube.com/watch?v=0PGEXxXTUHU
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transparéncia, ja& que embora envolvido com aspectos computacionais, ndo ha
necessidade de preocupacao com os dispositivos que os cercam.

» Sobre a Mediacédo, Mann traz a associagdo do conceito de encapsulamento,

ou seja, wearables podem envolver o usuario de tal forma que podem isola-
lo de uma situacao ou alterar a percepcao da realidade (MANN, 1998), o que
poderiamos chamar de imersdo, com exemplos relacionados aos 6culos de
Realidade Virtual (RV), que vem sendo usados para vacinagéo de criangas %,
entre outras aplicacoes.

Existem seis caminhos de fluxo informacionais associados a essa simbiose

“‘homem-maquina”, para Mann (MANN, 1998):

Desmonopolizagado do usuario no sentido que o mesmo pode executar varias
outras atividades sem que seja necessario ficar atento a um dispositivo;

Nao-Restricao corresponde a fazer outras coisas enquanto esta usando um
wearable ou apropriando-se de um.

Observavel pelo usuario. Significa que o dispositivo pode chamar a atengéo do
usuario continuamente, se o usuario desejar.

Controlavel pelo usuério. O usuario pode assumir o controle a qualquer momento
desejado.

Atencao ao meio ambiente: o dispositivo € ambientalmente consciente, multimodal,
multisensorial.

Comunicacao: o dispositivo pode ser usado como meio de comunicagcado quando
o usuario desejar (MANN, 1998). Como é o caso dos smartwatches;

O termo wearable computer também abrange uma gama de dispositivos digitais

que podem ser usados, muitas vezes na forma de uma acessoério (ENGEN, 2017)
como Smartwatches®”, Smartglass®, Smart band®®, Smartshoes*°, Smartclothes *' . O
conceito de wearable por ser apropriado por muitas areas de conhecimento distintas,
ha diferentes interpretacdes acerca de sua conceituacao. Por vezes chamado weara-
ble somente, wearable computing (STARNER et al., 1997), (MANN, 1997), wearable
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technology (WRIGHT; KEITH, 2014) e ainda conceitos como smart clothes (LANGE-
NHOVE; HERTLEER, 2004), smart textiles*?, electronic textiles, intelligent textiles entre
outros.

O termo wearable abrange uma gama de dispositivos digitais que podem ser
usados, muitas vezes na forma de um acessério, como éculos ou relégios ou como
acessorios de vestuario, como sapatos ou jaquetas (ADAMS et al., 2017). Para Tham, o
que torna a tecnologia vestivel, distinta de outras tecnologias modernas é sua tentativa
de obscurecer a separacao entre computadores e vestimentas cotidianas, como roupas,
acessorios, como relégios e fones de ouvido (THAM, 2017). Bozkurt define tecnologia
vestivel, como uma ampla gama de materiais ou dispositivos digitais que podem
ser usados, incorporados, implantados ou tatuados e que sdo usados para rastrear,
reconhecer, monitorar, detectar, analisar e relatar as atividades para os mesmos, sobre
seus comportamentos, mudancgas biolégicas, emoc¢des, dados ambientais, funcoes
fisicas e fungdes fisioldgicas através de tecnologias sensiveis ao contexto (context
aware)(BOZKURT, 2017). Atualmente, os wearables tem sua popularidade crescendo,
como uma alternativa aos smartphones (NMC Horizon Report, 2016). Para Steve Mann,
a computacéo vestivel estabelece uma nova forma de interagcdo humano-computador,
0 que inclui um pequeno sistema de computador que € sempre usado e que esta
sempre pronto e acessivel a todo momento, o que os difere de dispositivos portateis,
que precisam ser acessados para assim iniciarem a operacéao. E a essa capacidade
que ele define como "sempre pronta”, o que para ele, conduz os wearables a uma nova
forma de sinergia entre humano e o computador (MANN, 2001).

Liza Stark, € uma designer e educadora e apresenta uma visao bastante ampla
acerca do conceito, que pode ser visualizada na Figura 5. Stark destaca que, “wearable
tech” € qualquer tecnologia digital usada no corpo como roupas, acessorios ou outros
objetos e também um termo amplo, que pode significar algumas praticas especificas,
sendo usados os conceitos como fashion technology, smart materials, soft circuits,
electronic textiles, and electronic craft para descrever seus processos, projetos ou
produtos. Na Figura 5, é possivel observar estes varios conceitos como a interdiscipli-
naridade, considerando que envolve conhecimentos de diferentes areas como design,
computacao e eletrbnica perpassando campos como a moda, saude e educacao.
Combinando diferentes materiais (tecidos, papéis, fibras), processos (artesanato, tricé,
croché, tecelagem, costura, bordado, ceramica) e tecnologias. As tecnologias vestiveis
proporcionam processo de co-criacao e fomentando espagos para empoderamento e
ativismo de minorias sub-representadas, principalmente apresentando-se como um
campo vastamente habitado por mulheres. Neste sentido, este campo de conhecimento,

42 Segundo Tao (TAO, 2001), séo a verdadeira fusdo das industrias téxtil e informacional, envolvendo
biotecnologia, tecnologia da informagao, microeletrénica, computadores vestiveis, nanotecnologia e
maquinas micro eletromecéanicas
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que se abre para o feminino também € um espaco onde ha significativos projetos de
desenvolvimento de tecnologias wearables na perspectiva do género como o projeto
Labella*3.
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Figura 5 — What is Wearable (CODE, 2018)

Os wearables sao pensados e construidos para fornecer unicidade, que am-
plia as habilidades humanas (BELOFF, 2010). Essa tecnologia esta relacionada a
onipresenga da computacao, no sentido que esta se imbrica no cotidiano, ao ponto
de se tornar invisivel, mas em interagdo simples e natural (MOSTEFAOUI; MAAMAR,;
GIAGLIS, 2008). Esses vestiveis podem ser vistos como a “pele” da migracédo da
computacao para o corpo, onde a superficie desse é aprimorada por meio de roupas
computacionais (SUCHMAN, 2006). Segundo Mann (MANN, 1996) computadores ves-
tiveis podem ser usados sob, sobre, em roupas ou serem as proprias roupas, entao
de "roupas inteligentes”. E, para Beloff, o computador vestivel é entendido como uma
espécie de extensdo do corpo, o que lhe permite realizar tarefas que de outra forma
nao seriam possiveis, como estar em varios lugares ao mesmo tempo (BELOFF, 2010)
. Weiser argumenta-se que a tecnologia de sucesso é capaz de se tornar tao intuitiva
para 0 nosso uso, que se torna invisivel (WEISER; GOLD; BROWN, 1999). J4 Bower
define tecnologias vestiveis como dispositivos digitais vestiveis, que incorporam conec-

43 https://vimeo.com/151665767
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tividade sem fio para fins de acesso, interacao e troca de informag¢des contextualmente
relevantes (BOWER; STURMAN, 2015).

Para Joanna Berzowska, da area de design e artes computacionais, o futuro é
vestivel. E ela entende que nesse conceito ha um grande potencial para obter insights
mais profundos sobre nossos corpos. Os téxteis interativos, podem nos permitir alcan-
carmos niveis de consciéncia e conhecimento sobre nossos corpos, no sentido de que a
roupa pode nos "avisar” quando estamos cansados, estressados ou animados (LOGO,
2017). Asta Roseway tem investigado os vestiveis, nessa perspectiva, conceituando-os
como awareables**. Berzowska ainda, neste sentido ressalta que, no futuro, além de
termos roupas esteticamente bonitas e confortaveis, as mesmas poderao apresentar
mudangas sutis e poéticas em sua aparéncia, bem como ao integrar biossensores em
nossas roupas, podemos nos reconectar com nosso corpo(LOGO, 2017).

Um exemplo nesta perspectiva pode ser observada em projetos como Scentsory
Design®*°, um projeto de "moda cientifica”, que une tecnologias emergentes, bem-estar
e moda a antiga arte da perfumaria e ao poder terapéutico dos éleos essenciais. Nasce
da area de ficcao cientifica e explora a tecnologia de fragréncias interativas. Inspirado
em "Star Trek: The Next Generation”, que inseria aromas aos uniformes dos policiais
para melhorar o humor, Scentsory Design ® inventa um novo veiculo para possibilitar
odores a "roupas inteligentes". A pesquisadora responsavel pelo Scentsory Design®,
chama de "perfumaria eletrdnica” e ressalta que este tipo de vestimenta pode promover
impacto radical na saude, no bem-estar e na maneira como os usuarios experimentam
as coisas no dia a dia. Para ela, o olfato tem o poder de evocar emogdes, porque as
substancias olfativas causam impacto direto no sistema limbico de nosso cérebro. E
esse tem sido um dos cinco sentidos menos privilegiado nos estudos, destacando que
a tecnologia tem alcangado os sentidos da visao, da audi¢ao e do toque para melhorar
as experiéncias dos usuarios; no entanto, devido a restrigcdes tecnoldgicas, houve um
uso limitado de aromas para melhorar a experiéncia olfativa de um usuario(TILLOTSON,
2017).

Com uma formagao multidisciplinar, Leah Buechley é designer, engenheira
eletrénica e educadora. Hoje, talvez seja a pessoa mais conhecida no mundo téxtil
eletronico, uma vez que foi a criadora da placa de prototipagao LilyPad Arduino®, um
kit de construcdo para eletrdnicos costurados(BRONES, 2019). E, Kate Hartman cria
dispositivos e interfaces para humanos, sendo o trabalho questionador das maneiras
pelas quais as pessoas se relacionam e se comunicam. Entre um de seus wearables de-

44 Um intuitivo wearable que pode alterar o estado emocional de uma pessoa simplesmente por
responder a ela

4 hitps://vimeo.com/151616715

46 hittp://leahbuechley.com/?p=81
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senvolvidos para este fim, estd o Nudgeables Accessory Kit*’, que aciona uma espécie
de "cddigo secreto” entre amigos, que se comunicam por meio das roupas(HARTMAN,
2019), (OCAD University, 2013).

Durante todo o percurso desta pesquisa, diversos projeto de wearable foram
sendo compartilhados em um grupo, criado na midia social Facebook*. Nele foram
se conectando outros pesquisadores que também tiveram interesse pela tematica.
Neste grupo € possivel encontrar uma diversidade de exemplos de wearables, nos mais
diferentes contextos e areas e desenvolvidos com multiplos objetivos e tecnologias
digitais associadas (realidade aumentada, virtual, Lilypad), bem como finalidades
diversas e diferentes materiais.

A conceituagéo inicial sobre o estado da arte em wearables é fundamental para a
compreensao do conceito e suas potencialidades tecnol6gicas. Porém, em se tratando
de uma tese no campo da Educacéo, se fez necessaria uma investigagao aprofundada
no sentido de buscar compreender como os wearables vem sendo articulados em
processos de ensino e de aprendizagem, de modo a compreender potencialidades
e fragilidades, no que se refere a emergéncia de um problema de pesquisa e de um
territério de pesquisa. Neste sentido, inicia-se o processo de “Revisdo Sistematica de
Literatura”, no que se refere ao conceito de wearables, na interface com a Educacéao
apresentada na préxima secgao.

2.4 Revisao Sistematica de Literatura

A Revisao Sistematica de Literatura com a qual se estabeleceu um primeiro dia-
logo sobre a tematica “Wearable e Educacao” compreendeu um percurso investigativo,
que se desenvolveu de 2017 a 2021 visando sistematizar conhecimentos produzidos
por diferentes pesquisas na interface entre educacgéo, aprendizagem e wearables. Este
trabalho transcorreu em dois fluxos:

» O primeiro fluxo, desenvolvido entre os anos 2017 e 2019 investigou pesquisas
que foram realizadas, considerando os ultimos cinco anos (2013-2018).

» No segundo fluxo, ampliamos a revisao sistematica de literatura para o escopo de
10 anos, contemplando estudos que foram realizados no periodo de 2010 a 2020.

Para a referida reviséo, definimos uma "string de busca genérica", critérios de
inclusao e exclusao no sentido de identificar pesquisas aderentes a tematica "Wearables
e Educacao", que sao descritos na sequéncia.

47 http://www.katehartman.com/projects/nudgeables/
48 Internet das Coisas e Wearables na Educacdo<https:/www.facebook.com/groups/
484385361926680>
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2.4.1 Sistematizacao dos dados produzidos sobre o objeto de estudos

String de Busca Genérica

Para a definicdo de uma string de busca, foi realizada durante o ano de 2017,
uma busca por artigos que haviam disponiveis sobre os conceitos Wearable e Educacéo.
Neste sentido foram sendo destacados alguns conceitos que resultaram na seguinte
string genérica:

- wearable OR (E-textile OR smart-textile OR electronic textile) AND (learning
OR education).

Com esta string no primeiro fluxo, foram selecionados 32 artigos, considerados
aderentes, distribuidos entre 25 diferentes publicagbes, sendo 17 journals*® e 7 procee-
dings. O resultado deste primeiro fluxo foi apresentado na qualificacdo de doutorado
em novembro de 2019.

No segundo fluxo, desenvolvido entre os anos 2019 e 2021, enquanto uma
ampliacdo da revisdo sistematica de literatura, considerando a string genérica, investi-
gou pesquisas desenvolvidas entre os anos 2010 e 2020. Neste fluxo, o processo de
investigacao foi realizado, na base de dados Google Scholar, que retornou um total
de 311 artigos, no cruzamento das palavras wearable(s), smart textile(s) e electronic
textile(s) ou e-textile(s)*°, unidas aos termos education ou learning. A mesma string de
busca genérica foi utilizada nos dois fluxos.

A partir deste ponto focaremos nossa atencao apenas aos dados oriundos do
segundo fluxo, uma vez que se trata da atualizagao do primeiro.

Critérios de Inclusao

Como critérios de incluséo, entre os aderentes para o objeto de estudo, houve
uma selecao dos artigos observando a correspondéncia com relagcao aos seguintes
itens: periodo compreendido entre os anos 2010-2020, titulo correspondente a string
de busca genérica, que contemplasse as trés linguas (portugués, inglés e espanhol) e
que deveriam ser artigos publicados em periédicos ou anais de conferéncias, conforme
destacado na Tabela 1.

Critérios de Exclusao

Os artigos que nao atenderam aos critérios definidos pelo escopo da pesquisa,
nao foram considerados aderentes ao objeto de estudo. Neste sentido, foram descarta-
dos os documentos que retornaram com: data fora do periodo (2010-2020), documentos

49 Desses journals, 11 deles possuem fator de impacto que variam de 0.92 & 5,6.

50 Os conceitos smart textile(s), electronic textile(s) ou e-textile(s) sdo conceitos equivalentes ao de
wearable, porém se colocam engquanto materiais com os quais podem ser desenvolvidos wearables
(invengao)
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Critério | Descricao do Critério de Inclusao

C1 Estudo compreendidos entre 2010 e 2020

Cc2 Titulo contendo a “string de busca genérica e/ou suas variagoes”,
conforme adequacéo a base de dados

C3 Linguagem: Inglesa, Portuguesa ou Espanhola

C4 Somente Artigos (conferéncias e periddicos)

Tabela 1 — Critérios de Inclusao

com trés paginas ou menos, que tratassem de "monitoramento de atividades dos estu-
dantes", livros, capitulos de livros, teses e dissertacdes e documentos que contivessem
algumas palavras chave nao desejaveis. Estes critérios estao detalhadamente descritos
na Tabela 2.

Critério | Descricao do Critério de Exclusao

C1 Fora do periodo (2010-2020)

Cc2 Documentos que tratem sobre “monitoramento” de atividades dos
alunos

C3 Livro, Capitulo de Livros, Teses e Dissertacoes

C4 Documentos que contenham as palavras chave: Deep learning, Ma-
chine Learning, Learning Analytics, Statistical Learning, Wearable
Enhanced Learning

C5 Artigos com 3 paginas ou menos

Tabela 2 — Critérios de Exclusao

Dos 311 artigos que a busca inicialmente retornou, considerando os critérios
de inclusédo e exclusido, emergiram 60 artigos, os quais tiveram uma breve leitura
contemplando uma analise em relacao ao titulo e ao resumo. Na sequéncia, em um
processo de refinamento destes artigos, os mesmos sofreram uma segunda leitura
mais criteriosa, para além do titulo e do resumo. Os documentos foram revisados, para
entao identificar se atendiam em definitivo aos critérios de elegibilidade, para integrar o
corpus da referida revisédo sistematica de literatura. Como resultado final do processo
de selecéo, foram considerados aderentes 49 artigos, conforme Figura 6. Todos os
artigos foram escritos em lingua inglesa e encontram-se distribuidos entre 43 diferentes
publicagdes, sendo 32 journals e 17 proceedings de conferéncias.

No grafico, da Figura 7, é possivel acompanhar por ano, 0 nimero de publi-
cacodes encontradas que tratam do tema wearables na interface com a Educacao e
aprendizagem. Existe uma crescente de artigos ao longo dos anos, mas ndo ha um vo-
lume expressivo em numero de publicagbes sobre o tema, se considerarmos o escopo
de 10 anos.

Para o aprofundamento do objeto de estudo, foram definidas seis perguntas
norteadoras, que orientaram a leitura criteriosa dos artigos considerados aderentes, a
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Systematic Literature
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Figura 6 — Protocolo de sele¢éo de artigos - Fonte: autora
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Figura 7 — Numero de artigos por ano (Fonte: autora)

destacar:
1. Quais areas de conhecimento estdo sendo investigadas quando da apropriacao
de tecnologias vestiveis pelo campo da Educagéo e nas aprendizagens?

2. Quais as tecnologias mais usadas/apropriadas na perspectiva da Educacéo e
das aprendizagens?

3. Em que nivel educacional sdo usadas/apropriadas na perspectiva da Educacéo e
das aprendizagens?
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4. Quais teorias pedagdgicas tém sido apropriadas, quando se trabalha com os
vestiveis na perspectiva da Educacao e das aprendizagens?

5. Em que contextos (formais ou informais) se desenvolvem projetos educacionais
com a proposta de agenciamento com tecnologias wearable?

6. Quais as caracteristicas das pesquisas que vém sendo desenvolvidas na interface
dos conceitos de wearable e educacao?

A sistematizacdo de conhecimentos produzidos acerca da tematica Weara-
bles e Educacéo, respondendo as referidas questdes acima destacadas, pode ser
acompanhada na sequéncia.

Pergunta 1 - Quais areas de conhecimento estao sendo investigadas
quando da apropriacao de tecnologias vestiveis pelo campo da Educacao e
nas aprendizagens?

Analisando a Figura 8 é possivel perceber que ha pesquisas sendo desenvolvi-
das, na interface dos temas, nas mais diferentes areas de conhecimento, com destaque
para as areas da Computacao, Educacéao e Linguagem.

° Geography Electric

Education Teacher
Training ° Electronic
Social Science c

sl Computation
o Art Galery

E-textiles

Museum Electrical Engineering
History ‘ o Engineering I l
. Exacts
Fashion Language
Humans 0 o 00

Physical Health Medicine

Education Sciences

Biological

Figura 8 — Areas/Campos identificados na revisdo de literatura (Fonte: autora)

Desta questdo entendemos que, considerando a esséncia das tecnologias wea-
rables, as mesmas sao compreendidas enquanto um hibrido de hardware (eletrénicos),
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software (programacao), materiais vestiveis e/ou acoplados sobre roupas. E, neste
sentido estdo implicadas de conhecimentos relacionados a interface dos campos da
Computacao, Engenharia Elétrica, Eletrénica. As mesmas, se encontram classificadas
enquanto disciplinas da area das exatas. Nestes campos, o conceito wearable também
vem sendo investigado do ponto de vista de seu design, concepgao e desenvolvimento,
por meio dos e-téxteis (tecidos eletrbnicos). Este processo de desenvolvimento de
tecnologias vestiveis tem instigado pesquisadores a examina-los sobre outras pers-
pectivas, uma vez que compreendem que os wearables ou tecidos eletrénicso podem
ajudar a promover a aprendizagem, de conceitos da area da Computacao, provendo
suporte a uma ampla gama de praticas pedagdgicas educacionais e computacionais,
diferenciadas das habitualmente praticadas em curso desta natureza.

No escopo desta revisdao, as Ciéncias Exatas se destacam em relacédo as
investigacdes que vém sendo desenvolvidas, na interface entre as tecnologias vestiveis
e 0 campo da Educacgédo. A tematica "Wearables e Educagédo"é um contexto emergente
de pesquisa, que se encontra em processo de constituicdo. Neste sentido apontamos
alguns aspectos que identificamos, entre os objetivos das pesquisas aderentes, com
potencial de investiga¢des para o avango do estado da arte, no que tange “wearables e
educacao”, seja para aprofundar ou ampliar as discussoes.

» Promover e aumentar o interesse de estudantes pela area das exatas e a para
a popularizagao da ciéncia (JAYATHIRTHA; KAFAI, 2019), (MARKVICKA et al.,
2018);

* Investigar a poténcia e os desafios do "uso de"vestiveis, para apoiar atividades
de aprendizagem (ENGEN, 2017), (LEE; KIM, 2014), (LUl et al., 2017), (MER-
KOURIS; CHORIANOPOULOS; KAMEAS, 2017), (PEPPLER, 2013), (PEPPLER;
GLOSSON, 2013b), (FIELDS; SEARLE; KAFAI, 2016) e (CAMACHO et al., 2020);

* Investigar a viabilidade de uso de wearables na aprendizagem (ARROYO et al.,
2017);

* Investigar as contribuicoes dos conceitos wearable e e-téxteis para a aprendiza-
gem (JAYATHIRTHA; KAFAI, 2019), (NUGENT et al., 2019), (HEBERT; JENSON,
2020), (FIELDS; SEARLE; KAFAI, 2016), (GIANNAKOS; PAPAVLASOPOULQOU;
SHARMA, 2020);

* Projetar e criar materiais (didaticos) que facilitem e melhorem os resultados de
aprendizado na area das exatas (FIELDS; SEARLE; KAFAI, 2016), (FESOL;
SALAM; BAKAR, 2018), (NGAI et al., 2013), (LUl et al., 2017), (ZOGHI; BHUTRA;
PARAMESWARAN, 2018), (ENGEN, 2017), (GERSAK et al., 2020), (KARPPINEN;
KALLUNKI; KOMULAINEN, 2017);
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* Instigar um repensar de curriculos, metodologias, praticas, avaliacoes, tempos
e espacos de aprendizagem, na area das exatas (REIMANN; MADAY, 2016),
(MERKOURIS; CHORIANOPOULQOS; KAMEAS, 2017), citeLui2017, (FESOL;
SALAM; BAKAR, 2018), (GERSAK et al., 2020), (FIELDS; SEARLE; KAFAI,
2016);

» Buscar a ampliacédo da participacao de segmentos sub-representados na area
das exatas, como as mulheres (PEPPLER, 2013), (MERKOURIS; CHORIANO-
POULOS; KAMEAS, 2017), (JAYATHIRTHA; KAFAI, 2019), (NUGENT et al., 2019)
e do ponto de vista da equidade (FIELDS; SHAW; KAFAI, 2018);

» Promover investigagao interdisciplinar e transdisciplinar - (REIMANN, 2011);

» Relacionar contetudos das areas exatas com arte e estética (REIMANN, 2011),
(PEPPLER, 2013), (NUGENT; GRANDGENETT, 2015), artesanato (MARKVICKA
et al., 2018), circuitos e codificacao (JAYATHIRTHA; KAFAI, 2019); expressao artis-
tica, criatividade e estética ao desenvolver wearables (FIELDS; KAFAI; SEARLE,
2012) ; e artesanato tecnolégico, na formacédo de professores (KARPPINEN;
KALLUNKI; KOMULAINEN, 2017)

Visando apresentar uma abordagem alternativa para auxiliar na aprendizagem,
algumas pesquisas problematizam se e-téxteis podem ajudar a visibilizar conceitos da
area da computacao, uma vez que sao muito abstratos e ampliar a participacao de
mulheres na computacao (PEPPLER; GLOSSON, 2013b). Ha também estudos que
investigam se diferentes plataformas de programacao, como € o caso de wearables
(arduino, por exemplo) seriam mais eficientes no aprendizado (MERKOURIS; CHORIA-
NOPOULOS; KAMEAS, 2017) ou se programar e-téxteis melhoraria as percepgoes da
area da Computagao(LEE; KIM, 2014).

Pergunta 2 - Quais as tecnologias mais usadas/apropriadas na perspectiva
da Educacao e das aprendizagens?

Entendemos que, as tecnologias vestiveis tem oferecido uma diversidade de
opcdes em dispositivos, que se adaptam a diferentes partes do corpo. Estes, por sua
vez, apresentam caracteristicas bastante diferenciadas, enquanto tecnologia e também
quando se associam a determinada parte do corpo, podem apresentar diferentes
potencialidades. As tecnologias que foram identificadas neste sentido, nos artigos
selecionados como aderentes, sdo apresentadas na sequéncia:

« SmartBands - (LINDBERG; SEO; LAINE, 2016)

» Wearable Cam - (GREEN, 2016)



2.4. REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA 61

- SmartWatch - (GARCIA et al., 2018), (Ul Amin; INAYAT; SHAZAD, 2016), (EN-
GEN, 2017), (ARROYO et al., 2017), (GUIA; CAMACHO; OROZCO-BARBOSA,
2016), (BORTHWICK et al., 2015)

« Oculus Rift - (CHEN; HSU, 2018)
- CardBoard - (YU; SUN; CHEN, 2017), (CHEN; HSU, 2018)

+ Glasswear - (THAM, 2017), (DIECK; JUNG; DIECK, 2016), (BOWER; STURMAN;
ALVAREZ, 2016), (BOWER; STURMAN, 2015), (PATERSON; GLASS, 2015),
(COFFMAN; KLINGER, 2015)

 Personal Tracker - (LEE; DRAKE; WILLIAMSON, 2015)

 Protétipos Wearables - (NOROOZ et al., 2015), (NGAI et al., 2013), (BYRNE;
OSULLIVAN; SULLIVAN, 2017), (KARPPINEN; KALLUNKI; KOMULAINEN, 2017),(LUI
et al., 2017)

- E-téxteis - Lilypad - (MERKOURIS; CHORIANOPOULOS; KAMEAS, 2017), (KA-
FAl et al., 2014), (PEPPLER; GLOSSON, 2013a), (PEPPLER; GLOSSON, 2013b),
(TOFEL-GREHL et al., 2017), (KAFAI; FIELDS; SEARLE, 2014), (FIELDS; SHAW;
KAFAI, 2018), (LEE; KIM, 2014), (FIELDS; SEARLE; KAFAI, 2016), (HUGHES;
MORRISON, 2018).

Cada tipo de vestivel, pode ser investigado com um aprofundamento especifico,
em funcdo de suas inerentes caracteristicas. Por exemplo, os smartwatches estao
relacionados ao brago e através de seus sensores podem capturar nossos batimentos
cardiacos, gasto cal6rico e movimentos. No que se refere aos éculos RV (realidade
virtual), uma vez que esta relacionado ao sentido da visdo, possui caracteristicas
completamente diversas, no sentido que, permite imersao e diferentes niveis de experi-
éncias visuais ao usuario. Neste sentido, a apropriacdo de tecnologias vestiveis nao
pode ser generalizada, como um conceito Unico, ou seja, alguns wearables apresentam-
se mais apropriados para determinados cenarios e se centram em um sentido mais
especifico do corpo.

Diante disto, podemos imaginar a dimensao das possibilidades de investigagbes
referentes a dispositivos em especifico, ou seja, em profundidade. Com esta questao,
identificamos que ha uma ampla gama de tecnologias wearables que ja estao sendo
comercializadas e que em consequéncia, vem sendo experimentadas em contextos
de ensino e de aprendizagem®’, mas que também, ha um significativo movimento no
sentido da invencao de tecnologias wearables (que implica idear, desenhar e conceber
uma tecnologia wearable).

51 simples uso ou apropriacédo
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Na Figura 9, sdo apresentadas as tecnologias wearable, presentes nas inves-
tigacbes consideradas aderentes. Nela ha uma diversidade de vestiveis prontos e
comercializados e ha diversos projetos que identificamos enquanto protétipos. Estes
ultimos, sao tecnologias que se encontram em processo de construgéao e de experimen-
tacoes sucessivas, até que se tornem aptas para o seu uso. Em relacdo a esta questao,
os destaques em numeros, sdo para investigacdes que pesquisam "a invencao"de
wearables e estao identificados na Figura 9, enquanto protétipos.
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Figura 9 — Wearables identificados na revisao de literatura (Fonte: autora)

Pergunta 3 - Em que nivel educacional sao usadas/apropriadas na pers-
pectiva da Educacao e das aprendizagens?

Na Figural 10, as tecnologias vestiveis sao apresentadas e distribuidas por niveis
educacionais diferenciados. Em amplitude, todos os niveis escolares, sdo contemplados
com alguma investigacéo acerca do tema. O destaque € para o nivel elementary school
(que para o Brasil seria o ensino fundamental) com o maior nUmero de pesquisas.
Na Figura 10 também ha um fato interessante, identificado pela revisdo de literatura,
que sucinta de aprofundamento investigativo, uma vez que podemos observar uma
certa predilecéo, na apropriacéo de tipos especificos de tecnologias vestiveis, quando
relacionadas ao nivel educacional.

Pergunta 4 - Quais teorias pedagogicas tém sido apropriadas, quando se
trabalha com os vestiveis na perspectiva da Educacao e das aprendizagens?

Nesta pergunta, somente contemplamos as investigagcdes que explicitaram
claramente, qual teoria ou abordagem pedagédgica estavam se apropriando, para
desenvolver o conceito de wearable no campo da Educagéo e das aprendizagens. Das
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Figura 10 — Niveis educacionais identificados na revisao de literatura (Fonte: autora)

49 pesquisas aderentes a revisao de literatura, somente 19 estudos deixaram explicita
a apropriacao de uma determinada abordagem ou teoria pedagdégica. Na Figura 11
séo identificadas as teorias ou abordagens presentes nos estudos selecionados, com
predominancia para o Construcionismo e o Construtivismo.

Entendemos que a teoria construcionista, desenvolvida pelo pesquisador Sey-
mour Papert, tenha uma maior incidéncia, neste escopo, em funcéo das pesquisadoras
apropriarem-se da tecnologia Lilypad, que possibilita a construcao de e-téxteis e weara-
bles. Que envolve um processo de aprendizado onde os estudantes séo ativos, projetam
objetos tangiveis, tirando suas préprias conclusdes, por meio da experimentacdo com
varias tecnologias e materiais, construindo novas relagdes com o conhecimento, de
modo personalizado e pessoalmente significativo (KAFAI et al., 2014), (FIELDS; SHAW;
KAFAI, 2018), (MERKOURIS; CHORIANOPOULOS; KAMEAS, 2017), (NGAI et al.,
2013), (HUGHES; MORRISON, 2018).

Alguns espacgos onde as tecnologias wearables e e-téxteis tém sido apropriadas,
tem se configurado em formatos diferentes aos tradicionais ambientes educacionais,
envolvendo diversas tecnologias, materiais, em um processo de colaboragao, co-criagao,
contextualizagdo e protagonismo, caracteristicas estas que emergem de um relagao
estabelecida entre professores, estudantes e/ou grupos sociais.
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Figura 11 — Teorias e/ou abordagens pedagogicas identificadas na revisao de literatura
(Fonte: autora)

Dois pontos sdo importantes de serem sublinhados, se referem ao fato de que,
dos diferentes tipos de tecnologias wearable disponiveis, somente duas se destacaram
(Lilypad e smartwatches) em pesquisa que explicitaram a apropriacao de abordagem
ou teoria pedagdgica e a formagéo dos pesquisadores envolvidas nestas investigacdes
seja predominantemente da area da Computacao. Este € um indicativo de gap nos
estudos, que apresenta um campo virtual de pesquisas, na interface de teorias e
praticas pedagogicas. Um gap, no sentido de compreender como os diferentes tipos
de tecnologias vestiveis podem ser apropriados no campo da Educacao e que tenha
agenciado a sua investigacdo uma teoria ou abordagem pedgdgica. Entendemos
que é possivel trazer outras epistemologias e teorias da cogni¢ao para nos ajudar a
pensar as tecnologias wearables, no que tange as aprendizagens. Como é o caso
das epistemologias reticulares e conectivas (Di Felice), Cognicao Incorporada (Varela)
e da Cognicao Inventiva (Virginia Kastrup). Ainda,no que se refere ao do conceito
de Educacao OnLIFE, em desenvolvimento no GPe-dU, o qual aprofundaremos nos
proximos capitulos.

Pergunta 5 - Em que contextos (formais ou informais) se desenvolvem pro-
jetos educacionais com a proposta de agenciamento com tecnologias wearable?
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No sentido de buscar responder a quinta pergunta, sobre em que contextos que
vém sendo desenvolvidas as investigacdes na interface da educacgéo e os vestiveis,
definimos as pesquisas enquanto desenvolvidas em espacos formais e informais. Os
espacos formais sdo compreendidos como aqueles onde as atividades sao desen-
volvidas no espaco da escola ou universidade, sendo configurados enquanto sala
de aula, ginasio e/ou laboratérios internos da instituicdo. Os contextos informais sao
compreendidos como aqueles espagos que se configuram externos a escola, como por
exemplo: museus, galerias de arte, clubes, colénias de férias, laboratérios externos da
instituicéo, escolas de idiomas ou espacgos online.

Do retorno da pesquisa, conforme Figura 12, entendemos que, das 49 pesquisas
aderentes, a maioria delas se caracteriza enquanto desenvolvidas em espacos informais
(N=26) e em relagdo aos contextos formais ha apenas 13 investigagdes; Ha também
estudos que hibridizam espagos formais e informais (N=4) e ainda pesquisas de ordem
tedrica (N=6) sobre a tematica wearables e educagdo. Como uma analise complementar
a esta questao, relacionada aos contextos, procuramos apresentar também dados sobre
a participacao dos professores nas referidas pesquisas e definimos diferentes niveis de
agéncia:

» Proponentes da pesquisa ;

» Nao participaram da pesquisa;

Coadjuvante na pesquisa, exercendo algum tipo de atividade;

Sujeitos da pesquisa;

* N&o se aplica.

Das 49 investigacdes aderentes, conforme Figural 12, a maioria delas se de-
senvolveu em espagos informais (N=26) e entre estas houve um maioria de pesquisas
(N=17) que n&o tiveram a participacao de professores, sendo que, em 5 investigagoes,
os professores foram os sujeitos da pesquisa (N=5), em processo de formacao/capaci-
tacao;

Considerando as pesquisas formais (N=13), ou seja, aquelas realizadas no
espaco da escola, a grande maioria teve o professor como coadjuvante nas atividades
desenvolvidas (N=8) e algumas n&o tiveram a participagdo dos professores (N=4),
sendo em que apenas um dos estudos, o professor foi o propositor de um projeto de
aprendizagem, que envolvesse os wearables.

Esta pergunta traz achados relevantes, no que tange o avango do estado da
arte, na area do conhecimento e como problematizacao futura no que se refere ao
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Nao se aplica

Contextos Formal

) Sujeitos da Pesquisa
Misto 19.2%

8.2%

Tedrico
12.2%

Coadjuvante
3.8%

Nao participaram
65.4%

Envolvimento dos Professores

Proponente

L X 7.7%
Sujeito da Pesquisa "
7.7% Nao particparam

30.8%
Informal
53.1%

Coadjuvante In fo rm al

53.8%

Figura 12 — Contextos de aprendizagem identificados na revisédo de literatura (Fonte:
autora)

fato das tecnologias wearables nao estarem sendo apropriadas no espacgo formal da
escola. Ainda é importante destacar que as investigacdes nao tem os professores como
propositores,na maioria dos casos, nem envolvem projetos de aprendizagem, que se
agenciem ao conceito de wearables. A esse respeito, entendemos que pelo fato das
tecnologias wearable ainda serem uma novidade, as mesmas nao sao suficientemente
conhecidas pelos professores, ao ponto dos mesmos se apropriarem delas com fins
educacionais.

Poderiamos trazer outros pontos para a discussao como a resisténcia dos edu-
cadores, em se apropriar de tecnologias digitais no contexto escolar, por uma série de
fatores e justificativas (econémicas, sociais, culturais, infraestrutura, conexao, pedagé-
gica). Entendemos que os dispositivos méveis sdo amplamente utilizados, nos mais
diferentes setores e campos do nosso viver e conviver, enquanto que, na educagao,
ainda ha uma resisténcia quando a sua entrada na escola. Frequentemente encon-
tramos avisos, explicitando a proibicao, no que se refere ao uso de celulares em sala
de aula. Evitado no que se refere a um meio de comunicacao e, para além, enquanto
engendrado em praticas pedagogicas. Para (FELICE, 2017) o inocente purismo em
relacéo ao conceito de humano é evidenciado, se analisarmos os smartphones e telas
de computadores, cotidianas e usuais que escancaram a tecnicidade de nossa mente
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e de nossos sentidos. Para o autor, “a maquina coincide conosco, com nossos pro-
cessos” (FELICE, 2017, p.129), ou seja, ela se encontra incorporada no nosso viver e
conviver, em nosso ser e fazer e ainda “o0 nosso agir € hoje conectado” (FELICE, 2020,
p.11), estamos vivendo OnLIFE (FLORIDI, 2015) e hoje podemos ser considerados
infoviduos(FELICE, 2020).

Nesta mesma linha, os dados produzidos indicam fragilidades da formacao
inicial e continuada de professores para 0 uso ou apropriacao de tecnologias digitais
na educacdo, em seus diferentes niveis, ou seja, entendemos que para se obter
o potencial das tecnologias wearables, em espacos formais, seja necessario que os
professores sejam propositores de projetos de aprendizagem, o que por sua vez, implica
em formacao qualificada de professores acerca de tecnologias wearable, de modo
que possam pensar sobre as potencialidades da apropriagdo no campo educacional.
Considerando alguns pontos destacados da Revisao Sistematica de Literatura temos:

» novidade da tecnologia wearable;

resisténcia ao uso/apropriacao;
* necessidade de formacéo inicial e continuada;
» a nao apropriacao do espaco escolar, para o estudo dessas tecnologias e

 poucos estudos de professores enquanto propositores;

Estes pontos tensionam pensar a apropriacao e o uso de tecnologias no plano
educacional, o letramento digital, bem como os espacos para a proposi¢cao de pes-
quisas, na perspectiva dos wearables. Estes por sua vez, entendemos como temas
de aprofundamento de pesquisas futuras. Neste sentido é possivel se pensar em
formacoes que emergem de uma perspectiva inventiva e simpoiética, que trataremos
nos territérios habitados, no Capitulo 4 e 5.

Pergunta 6 - Quais as caracteristicas das pesquisas que vém sendo desen-
volvidas na interface dos conceitos de wearable e educacao?

A sexta questdo procura responder quais as caracteristicas das pesquisas
relacionadas ao conceito de wearables, na sua interface com a Educagéo e as aprendi-
zagens. Neste sentido encontramos trés classes de investigacdes, que se caracterizam
enquanto:

* projetos que envolvem o design e criagdo de wearables (N=21);

* Uso e avaliagado de wearables em contextos de ensino e de aprendizagem (N=21),
seguidos de
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« estudos tedricos sobre wearables e e-téxteis (N=7).

Importante ressaltar que em se tratando de design e criagao, as investigacoes
tratam de conceitos de e-téxteis, enquanto em relacdo ao “uso de” os artigos tratam do
termo “wearable”. Um ponto relevante a ressaltar relacionado a esta questao, é o fato
de que nas pesquisas com wearables comerciais (prontos), predominam a perspectiva
de investigar potencialidades e limitacdes, bem como a presenca de estudos tedéricos
sobre o0s conceitos wearable e e-téxteis. Neste sentido, entendemos que a tematica
ainda esta em emergéncia. Porém este aspecto € considerado positivo no que se refere
ao potencial para pesquisas futuras, tanto em amplitude quanto em profundidade na
tematica.

Nesta revisao sistematica de literatura foram identificados alguns pontos desta-
cados das pesquisas aderentes, que consideramos relevantes com relagao as poten-
cialidades e fragilidades, que compreendem problemas em aberto, confirmando um
campo tematico potente para investigacao, considerando o contexto contemporaneo
hiperconectado. Neste sentido elencamos alguns pontos a seguir:

« Barreira computacional - As tecnologias wearable sao inovadoras e diferencia-
das, considerando suas funcionalidades. A sua apropriacao pode ser dificultada
em fungdo do ainda desconhecimento acerca de suas caracteristicas e de as-
pectos computacionais intrinsecos, considerando configuragdes especificas de
cada dispositivo e a conexao exigida, como é o caso dos smartwatches (ENGEN,
2017) e oculos (Google Glass) (COFFMAN; KLINGER, 2015);

 Caracteristicas das tecnologias - Cada tipo de vestivel, exige um aprofunda-
mento especifico, em funcdo de suas inerentes caracteristicas. Neste sentido
nao podendo generalizar a sua apropriacdo como uma tecnologia Unica, ou seja,
alguns wearables apresentam-se mais apropriados para determinados cenarios
ou melhor adaptado a um parte especifica do corpo;

- Letramento Digital dos Professores - E crucial que os educadores primeiro de-
senvolvam uma boa compreensao das potencialidades das tecnologias vestiveis
na educacao para que possam se apropriar das oportunidades pedagdgicas, para
uma implementacgao eficaz na aprendizagem e no ensino (BOWER; STURMAN,
2015).

« Metodologias e praticas pedagogicas - Tanto quanto é necessario o letramento
digital dos professores, também é importante que sejam pensadas e construidas
metodologias e praticas pedagodgicas alinhadas ao potencial das tecnologias
vestiveis, em contextos contemporaneos de aprendizagem. Falar mais o que tem
na revisao de metodologia que foram desenvolvidas.
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» Compreensao e reconfiguracao dos espacos de aprendizagem - Entendendo
gue os vestiveis podem fazer parte do corpo dos estudantes, ou seja, podem per-
manecer com eles permanentemente, as aprendizagens podem se estender para
0s espagos intimos, como a familia ou uma comunidade. Em Norooz, o proprio
corpo pode ser considerado um espaco de criacdo e investigacdo (NOROOZ et al.,
2015). Além de fomentar espacos para o0 empoderamento (feminino e de segmen-
tos excluidos) e ativismo (causas/equidade) por meio de um ambiente enriquecido
de oportunidades (FIELDS; SHAW; KAFAI, 2018), por meio de e-téxteis. Neste
sentido, compreendendo que ha percursos individuais, ha interesses pessoais e
que isso implica em oportunidades e espacos de aprendizagem diferenciados.

* Repensar materiais e processos - O campo dos vestiveis, além de uma ampla
gama de tecnologias digitais com caracteristicas e fins diferenciados, combina
diferentes materiais (tecidos, papéis, fibras, biomateriais), técnicas e processos
(co-criacao, design, design participativo, gamificacdo, games, artesanato, trico,
croché, tecelagem, costura, bordado, ceramica);

* Repensar o curriculos - As tecnologias wearable, enquanto potencialidades
aos processos de ensino e de aprendizagem, poderéo ter dificuldade em serem
apropriadas de maneira criativa e inventiva, por curriculos engessados. Na investi-
gacao de (ATTALLAH; IL-AGURE, 2019), (BOWER; STURMAN, 2015) e (BOWER,;
STURMAN; ALVAREZ, 2016) os dados indicam que educadores consideram a
implementacao de computacgao vestivel em suas aulas como inviavel. Ao repensar
o curriculo é preciso considerar conceitos importantes que vem associado aos
vestiveis: inter, multi e transdisciplinaridade, uma vez que a teméatica inclui téxtil,
ciéncia, tecnologia, artes, realidade aumentada, design, cibernética, ergonomia,
moda, artesanato, musica, educacgao, eletrdnica, equidade, género entre outras.

» Perspectiva de acao dos alunos e letramento digital - Considerando o con-
texto onde vem se construindo as experiéncias com wearables na educacao,
conforme destacados anteriormente, as mudancas tém problematizado aspectos
no que tange professores, tecnologias, materiais, espacos, processos e curriculos,
bem como problematizando a agéncia dos estudantes no sentido de um maior
engajamento, comprometimento e protagonismo, questionando habilidades e
competéncias. Algumas praticas compreendidas nas pesquisas tém apresentado
o estudante na posicao de propositor de problemas como (ARROYO et al., 2017),
(GARCIA et al., 2018), (HUGHES; MORRISON, 2018) e (LUl et al., 2017), ao
invés de ser apenas aquele que resolve um problema dado; Ha destaque para
investigacdes mais aprofundadas sobre as relagdes entre os multiletramentos e
os téxteis eletrénicos (HUGHES; MORRISON, 2018).
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Das pesquisas destacadas, emergem dados que indicam que os conceitos de
wearable e e-textiles, quando relacionados a Educacéo e as aprendizagens, apresentam
um campo de amplo interesse, pelas mais diferentes areas e que se encontra em
emergéncia, dadas as investigagdes que circundam em aspectos de familiarizacao
e apropriacao destas tecnologias, potencialidades, limitagdes e "melhores préticas”.
Entendemos ser uma tematica emergente, virtualmente potente e propulsora, no que
se refere a um nova cultura dos espacos de aprendizagem, das praticas pedagdgicas,
das agéncias (professor e aluno), dos materiais, dos curriculos, dos tempos, entre
outros.

Os dados que foram produzidos pela Revisao Sistematica de Literatura nos
ajudam a pensar, como poderemos aprofundar as pesquisas relacionadas a tematica
"Wearables e Educacao". Este estudo amplia nossa capacidade de investigacao acerca
dos tipos de tecnologias vestiveis disponiveis e as possibilidades de invencéo, bem
como quanto aos contextos de ensino e de aprendizagem possiveis de serem desen-
volvidos projetos de aprendizagem agenciados as tecnologias vestiveis (formacao de
professores, educacao basica, educacao superior e pds-graduacao stricto sensu).

O capitulo "Algumas Tramas", apresenta algumas articulacoes iniciais, que a
tese "Territérios de InvenTAR- O corpo em rede e a Educacédo OnLIFE em tempos
de wearables"vai produzindo no movimento de sua constituicdo. Neste sentido vai se
agenciando ao projeto de pesquisa “A CIDADE COMO ESPACO DE APRENDIZAGEM:
games e gamificagao na constituicdo de Espagos de Convivéncia Hibridos, Multimodais,
Pervasivos e Ubiquos para o desenvolvimento da Cidadania"e as constru¢des teoricas
e epistemoldgicas que vem sendo desenvolvidas pelo GPedU. E neste movimento a
tese vai ampliando o Projeto de Doutorado iniciamente desenhado, construindo seu
Referencial Teorico, que também se amplia, quando do desenvolvimento da Revisao
Sistematica de Literatura sobre a tematica "Wearable e Educacgao”.

Neste capitulo sdo encontrados os conceitos fundantes, que perpassam a cons-
tituicdo desta tese e que sédo apropriados e experienciados nos capitulos que seguem.
Até aqui, sabemos o0 que queremos investigar, o objetivo que desejamos alcancar,
estamos acompanhados de teorias potentes para pensar o contexto desta tese, mas
ainda precisamos compreender como chegaremos aos resultados desta investigacao,
no sentido de responder a pergunta de pesquisa: “Como emerge o processo de in-
vencao na apropria¢do de tecnologias vestiveis (wearables)"? No percurso desta tese,
no Capitulo 3, nos encontramos com o Método Cartografico de Pesquisa-Intervengéo,
buscando elementos que possam nos ajudar nesta investigagdo e no acompanhamento
de processos em movimento.
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3 COMO TECER? HODOS META

"Valentim tem me ensinado sobre os caminhos, caminhares e destinos. Que
0 chegar ndo € mais valioso que a andanga. Que o encontro € precioso e
necessario. E que o tempo — que agora é dilatado em apenas duas quadras
de percurso — é senhor de delicadezas, desafios e novidades constantes e
interminaveis- Genifer Gerhardt - Mae de TimTim'

Como emerge o processo de invencao na apropriacao de tecnologias vestiveis
(wearables)? Esta € a pergunta que me move, no contexto desta tese e para ajudar-nos
a respondé-la, escolhemos o Método Cartografico de Pesquisa-Intervencao, enquanto
um percurso metodolégico, que ao invés de propor tragados lineares, procura por linhas
de intensidade, parafraseando Suely Rolnik, "linhas de intensidades que buscam por
expressao” (ROLNIK, 2016).

Neste capitulo apresentamos o Método Cartografico de Pesquisa-Intervencéo
(PASSOS; KASTRUP; ESCGASSIA, 2015) (PASSOS; KASTRUP; TEDESCO, 2016)
que ja vem sendo apropriado pelo GPe-dU desde 2010, como Método Cartografico de
Pesquisa-Intervencao, além de estar sendo investigado, em articulacdo com a Cognigcao
Inventiva e, mais recentemente, com a Epistemologia Reticular, Conectiva e Atdpica,
enquanto poténcia para o desenvolvimento de metodologias e praticas pedagdgicas
inventivas, bem como forma de acompanhar e avaliar processos de aprendizagem
em contextos de hibridismo, multimodalidade e na perspectiva de uma Educacéo
OnLIFE(MOREIRA; SCHLEMMER, 2020b), (SCHLEMMER; FELICE; SERRA, 2020a),
(SCHLEMMER, 2020) (SCHLEMMER; MOREIRA, 2020) e (SCHLEMMER; OLIVEIRA;
MENEZES, 2021).

Neste sentido, destacamos a sua origem, como se constitui o trabalho de uma
pesquisa cartografica de cunho intervencionista, como se constituem territérios para
habitar com a pesquisa e como se caracteriza o trabalho do cartégrafo.

3.1 Método Cartografico de Pesquisa-Intervencao

O Método Cartografico de Pesquisa-Intervencao (PASSOS; KASTRUP; ESC6S-
SIA, 2015) (PASSOS; KASTRUP; TEDESCO, 2016), busca elementos na cartografia,
concebida por Gilles Deleuze e Félix Guattari® (1995) e desenvolvida por Suely Rolnik

1 Video:Caminhando com TimTim

2 especificamente, a obra Mil Platés (DELEUZE; GUATTARI, 1998), onde os filésofos franceses trazem
o principio de rizoma, na recusa da idéia de um pensamento do ponto de vista cartesiano, da
representacao, por que o rizoma foge ao conceito de unidade, uma vez que € sinbnimo de multiplo.
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(GUATTARI; ROLNIK, 1996) e (ROLNIK, 2016). Trata-se de uma prética recente no
Brasil, com estudos datados de 2005, quando iniciam os trabalhos de pesquisadores da
area da Psicologia da UFF (Universidade Federal Fluminense) (PASSOS; KASTRUP;
ESCOSSIA, 2015) e (PASSOS; KASTRUP; TEDESCO, 2016) e tem ganhado expressi-
vidade e o interesse de pesquisadores que desenvolvem estudos de cunho interventivo
(SOUZA; FRANCISCO, 20186).

O método apresenta o conceito de cartografia como um hddos-meta, propondo
uma reversao metodoldgica, em detrimento ao meta-hddos, sendo que o primeiro
se apresenta como "o caminhar que traga no percurso suas metas” e o segundo,
predeterminado por metas dadas de partida (PASSOS; KASTRUP; ESCASSIA, 2015).
E para além, apropriar-se deste método implica a experiéncia de pesquisar, um duplo
movimento: de producédo de conhecimento (pesquisa) e de producao de realidade
(intervencao), ou seja, a pesquisa cartografica acontece no corpo a corpo com 0 campo
a ser investigado, é nele que se fazem e desfazem territérios de investigacdo e também
se forma um pesquisador-cartégrafo, que no movimento de se constituir, de devir
cartégrafo, precisa acionar movimentos de atencao. Este duplo movimento, enquanto
duas dimensdes indissociaveis: a pesquisa (método) e a intervencao (geradora de
conhecimento) (KASTRUP; BARROS, 2015),(PASSOS; BARRQOS, 2015) acontecem
somente com a imersao do cartégrafo na experiéncia, ou seja, ha a inseparabilidade
entre o ato de conhecer e o de fazer e entre o ato de pesquisar e intervir.

No que se refere a perspectiva da pesquisa, enquanto processo de conheci-
mento, a cartografia apresenta uma relevancia metodoldgica, no sentido de que, ao
afastar-se de abordagens representacionistas, ndo tem por fim descrever, classificar
ou representar objetos através de uma realidade posta ou pré-definida. A pesquisa
cartografica, para Escossia e Tedesco, "preocupa-se em tragar 0 movimento proprio
que 0s anima, ou seja, tragcando seu processo constante de producao"(ESCOSSIA;
TEDESCO, 2015, p.92), "para além da mera observacao ou descricao de realidades
coletivas” (ESC6SSIA; TEDESCO, 2015, p.100). A cartografia como método de pes-
quisa € o tragado do plano de experiéncia, acompanhando os efeitos (sobre objetos,
pesquisador e a producdo de conhecimento) (PASSOS; BARROS, 2015, p.18).

Como prética de intervencao, por outro lado, o conceito de intervir € compreen-
dido pelos autores(ESC6SSIA; TEDESCO, 2015, p.92) como um mergulho no plano
de implicacdes (valores, interesses, expectativas, compromissos, desejos, crencas)
dissolvendo a dindmica de propagacao das forgas instituintes, por vezes institucionali-
zadas, de quem conhece e do que é conhecido, de quem analisa e do que é analisado
(PASSOS; BARROS, 2015, p.26) . Os autores Passos e Barros defendem que pesquisa
€ intervencéo, e que para intervir se faz necessario estar imerso no plano da experi-
éncia, onde o conhecer e fazer ndo podem ser separados(PASSOS; BARROS, 2015),
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onde o "ato de conhecer € criador da realidade” (KASTRUP; PASSOS, 2013, p.16)
e "conhecer a realidade é tracar seu processo constante de produgao” (ESCOSSIA;
TEDESCO, 2015, p.107). Considerando que toda pesquisa € intervencao e, indo além,
a pesquisa cartografica necessita de uma imersao na experiéncia (coemergéncia),
agenciando objeto e sujeito, teoria e pratica (PASSOS; BARROS, 2015, p.17). Eis 0
caminho metodoldgico, transformar para conhecer e ndo necessariamente conhecer
para transformar a realidade (PASSOS; BARROS, 2015), mas um processo ciclico
entre esses dois "fazeres”. O cartografo além de produzir conhecimento, vé seu préprio
territério de observacao também se constituindo, tendo como guia a atencéo, "fazendo
emergir um mundo que ja existia em virtualidade, mas que, enfim, ganha existéncia ao
se atualizar’ (KASTRUP, 2015b).

Neste sentido, pesquisar-intervir pressupdem: a) criar territérios para habitar
(ALVAREZ e PASSOS, 2015); b) um qualificado modo de acampanhar o percurso de
uma pesquisa e de também, se c) constituir enquanto um pesquisador-cartégrafo.

3.2 Acompanhar Processos nao apenas observar

Na perspectiva de compressado do ato de conhecer, este requer em compro-
metimento do pesquisador com a implicagao e a produg¢ao do mundo, em detrimento
de apenas representar ou processar informacdes acerca de um mundo supostamente
constituido (ALVAREZ; PASSOS, 2015b). O trabalho de pesquisa se faz pelo engaja-
mento daquele que conhece, no mundo a ser conhecido, ou seja, quando pesquisado
e pesquisador se encontram em um territério existencial, cultivado pela investigacao
(ALVAREZ; PASSOS, 2015b). Aqui se encontra o sentido da cartografia: Acompanhar
processos (BARROS; KASTRUP, 2015a).

O caminho para compreender a realidade é acompanhar o processo de sua
constituicdo, o que nao pode acontecer sem que se esteja imerso no plano de experién-
cia, ou seja, ao pesquisador torna-se necessario construir conhecimento COM o objeto
de estudo e ndo SOBRE este. Para (PASSOS; BARROS, 2015, p.31) "conhecer o cami-
nho de constituicdo de dado objeto, equivale a caminhar com este objeto, constituir este
préprio caminho e constituir-se no caminho. Este € o caminho da pesquisa-intervengao".

Para a cartografia, a produgé@o de conhecimento e da realidade néo se separam,
segundo Passos e Eirado (PASSOS; EIRADO, 2015). Os autores destacam ainda
que este é o sentido de uma pesquisa-intervengdo, uma vez que para fazer emergir
a realidade "é necessario alterar o padrao comunicacional, intervindo nesta de modo
a aumentar seu grau de abertura, permitindo que venha a tona, a realidade que
se encontra ali efetuada, instituida, formada"(PASSOS; EIRADO, 2015, p.117). Que
emerjam as linhas de intensidade, que buscam por expressao (ROLNIK, 2016). Que
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emerjam territérios para habitar com a pesquisa.

3.3 Habitar um Territorio

Cartografar pressupdem habitar um territério existencial (ALVAREZ; PASSOS,
2015c, p.135), mas esse territério ndo pode ser compreendido como um realidade pré-
estabelecida, um cerceamento de uma extensao ou realidade que nos é apresentada
como representacdo de um determinado espaco, mas enquanto territério em constante
processo de produgao.

Alvarez e Passos destacam que o conceito de territério € proposto por Deleuze
e Guatari em Mil Platés (volume.4), considerando que ha formac¢ao de um territério,
a partir do momento em que os componentes do meio deixam de ser direcionais
e funcionais e passam a ser dimensionais e expressivos, cedendo lugar para os
"personagens ritmicos” e as "paisagens melddicas” (ALVAREZ; PASSOS, 2015c), ou
seja, constituir um territorio requer que paisagens sejam povoadas e personagens se
tornem pertencentes aquela paisagem.

Segundo Alvarez, para o cartégrafo (aprendiz), "o territério ndo tem a identidade
das suas certezas, mas a paixao de uma aventura” (ALVAREZ; PASSOS, 2015c). Ainda
para o autor, "a investigacao é cuidado ou cultivo de um territério existencial, no qual
pesquisador e pesquisado se encontram” (ALVAREZ; PASSOS, 2015c). Habitar um
territério existencial pressupdem também cria-lo, coemergir com ele e assim produzir
conhecimento nesta composi¢cdo (ALVAREZ; PASSOS, 2015c).

"Para habitar um territério existencial é preciso um processo de aprendizado,
entendido mais como experiéncia de engajamento do que como etapas prescritiveis de
uma metodologia de pesquisa"(ALVAREZ; PASSOS, 2015c¢, p.147), estando mais ligada
a uma disposicao de "composicao"do que a execucao de normas técnicas (ALVAREZ;
PASSOS, 2015c, p.147). O territorio existencial € um espacgo a ser composto, a ser
habitado, a ser inventado, na perspectiva de uma pesquisa que se constréi COM alguém
ou COM algo e nao sobre algo. E para (MACERATA; SOARES; RAMOS, 2014), "um
espaco em constante processo de feitura".

3.4 Cartégrafo - o anti-Spock

Para entendermos o conceito de "cientista”, parafraseando Latour, trazemos
o contra- exemplo Spock, um os personagens de Star Trek, um hibrido, que vive um
dilema entre seu lado humano, geralmente reprimido e controlado e seu lado vulcano
(baseado na légica e na supressao de emocgdes). O personagem para Latour (LATOUR,
2016) reune as caracteristicas de um verdadeiro cientista, considerando que este
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controla suas emocgoes, apresenta seriedade e usa neutralidade ao falar, se beneficia
dos numeros (céalculos), mostrando-se obstinado e objetivo.

No contexto desta pesquisa € pertinente este exemplo pelo fato de tracarmos
as caracteristicas de um "pesquisador-cartégrafo”. Se considerarmos a abordagem
representacionista de ciéncia, segundo Pozzana, para a qual cientifico € aquilo que
tem reprodutibilidade e isencao do observador ao objeto de estudo (POZZANA, 2013),
Spock poderia ser chamado a ser representacionista. Contrariando o personagem de
Star Trek, no caso da cartografia, a dissolucdo do ponto de vista do observador é uma
das premissas basicas para se fazer pesquisa, bem como ao cartégrafo € necessario
gue se tenha como atributo uma "abertura atenta do corpo ao plano de forgas em meio
ao mundo” (POZZANA, 2013, p.328), tendo o aprendizado da sensibilidade relacionado
ao campo das forgas.

Sobre a formagéo do cartografo podemos fazer algumas consideragdes: ndo
ha uma cartilha para se tornar um cartégrafo e nem passos pré-definidos para serem
seguidos. Para Varela (VARELA; THOMPSON; ROSCH, 1992) e (POZZANA, 2013,
p.328), € possivel dizer que um cartografo "coemerge entre o conhecer, o agir e 0
criar”. Ele, por sua vez, precisa praticar a cartografia para assim se produzir (PASSOS;
BARROQOS, 2015), ou seja, constituir-se enquanto um pesquisador cartégrafo. Como nos
trazem Maturana e Varela (MATURANA; VARELA, 2001, p.32), na pesquisa cartogréafica
"todo fazer € um conhecer e todo conhecer é um fazer” e "esse conhecer faz surgir
o mundo” (MATURANA; VARELA, 2001, p.33). Entendemos que nestes movimentos
também ha a emergéncia de um cartdgrafo, uma vez que, conforme (ROLNIK, 2016,
p.66), ao cartdgrafo serd necessario "inventar pontes para fazer a travessia: pontes
de linguagem, sendo essa em si, a criagao de mundos”. E, ainda sobre o papel do
cartégrafo, Suely Rolnik destaca que:

"O cartégrafo absorve matérias de qualquer procedéncia, nao tem o menor
racismo de frequéncia, linguagem ou estilo. Tudo o que der lingua para os
movimentos do desejo, tudo 0 que servir para cunhar matéria de expressao
e criar sentido, para ele é bem vindo. Todas as entradas sédo boas, desde
que as saidas sejam multiplas. Ele € um verdadeiro antrop6fago: vive de
expropriar, se apropriar, devorar e desovar, transvalorado” (ROLNIK, 2016,
p.65).

Neste sentido entendemos que o cartdgrafo, no que se refere ao acompanhar
0S processos no campo da pesquisa, deve se beneficiar de todos 0s possiveis recursos
e fontes variadas de dados, sem preconceitos. Para Passos, ao cartégrafo é possivel e
necessaria a habitacdo da experiéncia, sem estar amarrado a nenhum ponto de vista,
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ou seja, o cartdgrafo precisa dissolver seu ponto de vista enquanto observador, porém
nédo se deixando anular a observagao (PASSOS; BARROS, 2015).

A cartografia como método de pesquisa e intervencao nao possui um conjunto de
regras e um frame pré-definido, contudo nao se trata de uma acao sem direcéo, ou seja,
"é um caminhar que traca ao longo do percurso suas metas em detrimento de caminhar
para alcancar metas pré- definidas"(PASSOS; BARROS, 2015, p.17). Neste sentido,
sem pretender tracar um caminho linear de onde partir e de onde chegar, Virginia
Kastrup estabelece algumas pistas que pretendem ajudar a experiéncia do cartégrafo
(KASTRUP, 2015a, p.16). O cartdgrafo aproveita tudo e de tudo faz linha para enredar
as intensidades que o atravessam (SILVA, 2015). A atencao cartografica, desejavel ao
pesquisador cartégrafo, tem como base os conceitos de "atencao flutuante de Freud
e reconhecimento atento de Bergson"(KASTRUP, 2015a, p.15) €, "simultaneamente,
concentrada e aberta", composta por quatro movimentos, conforme Figura 13: rastreio,
toque, pouso e reconhecimento atento.

MOVIMENTOS DE ATENGAO DO CARTOGRAFO
(KASTRUP, 2007)

N — o Ol UMA RAPIDA SENSACAO DE FOCO NA ATENGAO, QUANDO ALGO TOCA,
@ @ EAPLORAGAC/ VARKEOURN OF CAMEC ATRAI A ATENGAO, FAZENDO COM QUE O PESQUISADOR-CARTOGRAFO

TOQUE ENTRE EM UM ESTADO DE ALERTA, MAS ISSO AINDA NAO DEFINE QUAL
RASTREIO SERA 0 FOCO.

\_/

o % UMA ATITUDE INVESTIGATIVA SOBRE 0 ) & INDICA QUE UM PONTO ESPECIFICO E ANALISADO MAIS
)E PER RAD. CEPCAO E UMA
MOVIMENTO DE POUSO, SOB O QUE DE PERTO, UMA PARADA NA PERCEPCAO GERAL E UMA

CHAMOU A ATENCAO DO CARTGGRAFO. POUSO APROXIMACAO (200M) DE UM ELEMENTO ESPECIFICO.

RECOE':'EE;:'AQAENTO Y\_/
Figura 13 — Movimentos do Cartégrafo - Fonte: autora, adaptado de (KASTRUP, 2015b)

O movimento de Rastreio € aquele que se configura como uma varredura do
campo, com olhar amplo e aberto, sem foco especifico, 0 que poderiamos dizer: "olhar
sem perceber”. O movimento de Toque é aquele que € acionado quando algo no campo
de observagédo chama a atengéo do pesquisador, colocando-o em alerta, ou seja, uma
rapida sensacéo, algo que acontece e exige atencdo. Quando um ponto especifico é
analisado mais de perto, uma parada na percepg¢ao geral e uma aproximacao (zoom) de
um elemento especifico, a atengao do cartdgrafo aciona o movimento de pouso. Apos
perceber aquele objeto/individuo/coisa que foi destacado do todo, torna-se necesséria
uma lente de aumento para aproximar os detalhes. O quarto movimento, chamado
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de reconhecimento atento configura-se como o acionamento de um olhar detalhado e
investigativo sobre aquilo que chamou a atencao do cartégrafo e motivou o pouso. No
reconhecimento atento o espago da observacao se reconfigura, enquanto o pesquisador
realiza a analise.

3.5 Recomendacoes para a leitura

No sentido de orientar a leitura da tese, a partir do formato que o texto assume,
deste momento em diante, entendo ser necessario alguns apontamentos. Tradicional-
mente, as pesquisas sdo apresentadas em um formato sequencial, considerando-se
que pesquisar € um processo composto por fases bem definidas, sendo que a metodo-
logia é apenas uma delas. Por que estou tratando disso? Por que a escolha, por uma
"hddos meta” tensiona entre outras coisas, a forma como a producao do conhecimento
€ narrada, permitindo que eu, autora, experimente uma escrita outra.

Entendo importante sublinhar esta introducao ao texto que segue, uma vez
que o Método Cartografico de Pesquisa-Intervencao, nao é apenas uma fase na
tecitura desta tese, mas todo o processo de constituicdo dela € perpassado pelo
mesmo. O que implica entender, que a "metodologia“"nao foi “aplicada” em determinado
momento da pesquisa, quando o0 pesquisador "observa"um campo de pesquisa e
"coleta dados"sobre o mesmo. Este € um ponto importante de ser sinalizado, por
que esta, € uma pesquisa que se diferencia de pesquisas "tradicionais", no sentido
que a mesma nao se desenvolveu em fases, mas em uma perspectiva ecossistémica,
conectiva e reticular, conectando diferentes entidades e suas redes, a medida que foram
emergindo no percurso. Neste sentido, para os autores Barros e Kastrup (BARROS;
KASTRUP, 2015a):

Diferente do método da ciéncia moderna, a cartografia nao visa isolar
0 objeto de suas articulagdes histdricas nem de suas conexbes com o
mundo. Ao contrario, o objetivo da cartografia é justamente desenhar
a rede de forcas a qual o objeto ou fenémeno em questao se encontra
conectado, dando conta de suas modulagbes e de seu movimento
permanente (BARROS; KASTRUP, 2015a, p.57).

Embora tenhamos dividido o texto da tese por sec¢des e, por sua vez apresen-
tadas numa organizacao cronoldgica, nao é pretendido que sejam compreendidas
enquanto fases definidas, uma vez que sao territérios que foram se constituindo e por
hora se desfazendo e por vezes se reconstituindo enquanto uma rede de redes, que foi
se articulando em diferentes movimentos, ao longo do percurso de doutorado. Essas
redes visibilizam o percurso que a pesquisa-intervencao foi tracando, as conexdes ted-
ricas que foram se fazendo, as invencdes que foram emergindo, imbricadas a conceitos
e tecnologias digitais, evidenciando assim como a pesquisa foi sendo tecida. Pesquisa
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esta, que foi coengendrando?® teoria e pratica, fazer e compreender, conhecer e inventar
e, na perspectiva do método cartografico, investigando uma realidade que é movente.

Desta forma, a escrita € uma trama, composta de diferentes fios, por vezes
de diferentes cores e espessuras, mas que juntos compdéem um texto. Este texto,
apresenta uma atitude politica, ética, metodologica e epistemoldgica na perspectiva
de uma Educacao OnLIFE. O tecido que compdem essa escrita tramada, vem sendo
apresentado e discutido nesta tese, conforme destacado a seguir:

A escolha por uma reversao metodoldgica;

» O percurso nbmade da tese, que implicou a coabitacdo em diversos territérios, os
quais sao apresentados e discutidos quanto a forma, como foram se constituindo,
coabitados e qual sua producao de efeitos;

« O referencial te6rico que me aCOMpanhou e COMp6s comigo e COM os territérios
gue COabitei e, principalmente, no campo problematico que emergiu no percurso
da tese;

Os planos de forca que mobilizaram o pesquisar e as tensdes que me permitiram
traduzir a realidade, que alinhada ao referencial teérico, pode nesta tese ser
problematizada;

A problemética que instigou essa pesquisa-intervengao e as contribuicées que
emergiram dela.

Nos capitulos que seguem apresento o percurso desta tese que enquanto pes-
quisadora cartégrafa, com um “corpo vibratil”, buscando afetar e ser afetada, sensivel
ao efeito dos encontros, que foi se constituindo e compondo tecituras e tramas, na
producao do referido campo problematico e que nos movimentos do cartégrafo foram
o fazendo emergir. O capitulo 4 que segue, apresenta os diversos territérios que fo-
ram co-habitados enquanto percurso da pesquisa e que culmina efetivamente com a
emergéncia do campo problematico desta tese.

A partir destes fios, aparentemente soltos, inicia-se um processo de feitura de
um percurso investigativo, uma trama de um processo imprevisivel e que implica a
invencao de territorios para habitar. Na sequéncia destacamos algumas vivéncias que
foram desenvolvidas, que compreendem territérios que foram sendo co-habitados e
onde as tecnologias wearables foram experienciadas, no sentido de compreender o
potencial e suas limitagdes, no campo da Educagéao. Esses territorios também foram se

3 Esse € um conceito chave para compreender o conceito de invengdo (KASTRUP, 2012a, p.142) e
implica que sujeito e objeto, cartégrafo e territério sdo produzidos de modo reciproco e indissociavel
por praticas cognitivas concretas.
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constituindo no movimento do percurso, enquanto pesquisadora cartdgrafa, no sentido
de criar um campo problematico, que responda a pergunta de pesquisa da tese: Como
emerge a invengao na apropriacdo de tecnologias wearable?
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4 INVENTANDO TECIDOS - COMPONDO TERRITO-
RIOS, DESTERRITORIALIZANDO E RETERRITORIA-
LIZANDO

O conceito de territdrio ao ser apresentado por Deleuze' tensiona a compreen-
séo habitual atribuida ao mesmo, como sendo “o dominio do ter” (DELEUZE, 1987,
p.4), ou seja, o territério seria aquele espaco de dominio, de posse, circunscrito, de
permanéncia. Para o filésofo, a conceituacéo precisa ser problematizada, uma vez
que definir territério € compreendé-lo enquanto movimentos de desterritorializar e
reterritorializar sucessivos. Deleuze justifica ter criado o termo "territério”, no sentido
de que, para ele “as vezes é preciso inventar uma palavra barbara para dar conta de
uma nog¢ao com pretensédo nova” (DELEUZE, 1987, p.4). Sendo que, a pretenséo nova
é: "ndo ha territério sem vetor de saida (desterritorializagéo), sem reterritorializacdo em
outro” (DELEUZE, 1987, p.4).

Este capitulo apresenta o movimento da pesquisa e que mobilizou processos de
territorializar, desterritorializar e reterritorializar. E para além, apresenta os territorios
que foram sendo criados, habitados, investigados e que por vezes se desfizeram,
no percurso desta tese. O fato de serem desfeitos ndo significa que perderam sua
importancia na totalidade do processo de feitura da tese. Pelo contrario, como nos
traz Deleuze, “o territério € ele prdprio, lugar de passagem” (DELEUZE; GUATTARI,
1997, p.115). O que significa que, tendo poténcia de proporcionar agenciamentos, o
mesmo é habitado. Deixando de ser expressivo, pode ser desfeito, abrindo espaco para
outras territorializagdes; outros espacos de expressividade, ndo sem que tenha deixado
rastros. Para Deleuze, ha territério a partir do momento em que ha expressividade
do ritmo (DELEUZE; GUATTARI, 1997, p.105), ou seja, sendo o0 mesmo “definido
e constituido pela emergéncia de matérias de expressao (qualidades)’ (DELEUZE;
GUATTARI, 1997, p.105).

Esta tese também compreende um territério, em vias de ser tecido, em COM-
posicao, tecido enquanto trama, teia, rede. Territério este, que ao ser urdido, enreda
fios, compdem texturas e é entdo inventado! Aproximar-se da pesquisa, ha companhia
do método cartografico de pesquisa-intervencao (PASSOS; KASTRUP; ESCA4SSIA,
2015)(PASSOS; KASTRUP; TEDESCO, 2016), mobiliza movimentos importantes, que
a difere de pesquisas convencionais, por que:

« E pesquisa-intervencao e neste sentido, ao invés de um pesquisador conhecer

1 uma entrevista transcrita sobre O ABECEDARIO DE GILLES DELEUZE
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primeiro 0 campo onde ira pesquisar, ele transforma uma realidade para entao
conhecé-la. E no movimento de pesquisar e intervir, o cartografar acontece
enquanto habitacdo de um territério que vai se constituindo.

» Ao COMpor com o territério, o pesquisador se constitui enquanto cartégrafo, uma
vez que pesquisa, intervém, inventa e é também inventado. Ele, no movimento
da pesquisa cria territérios para habitar. Neste sentido dissolve a perspectiva de
pesquisador enquanto observador, uma vez que a realidade € movente e exige do
mesmo, atencao cartografica, que segundo Kastrup (KASTRUP, 2015b) é aberta,
porém concentrada;

» O pesquisador-cartografo acompanha um processo de constituicdo de um terri-
tério de pesquisa, ao invés de habitar um espaco pré-definido de antemao; Ele
produz intervencgdes, no sentido de coemergéncia do cartdgrafo e do territério.

» Os dados ndo sao coletados em uma realidade pré-definida, mas produzidos,
inventados por um coletivo.

Neste capitulo, apresentaremos os diversos movimentos de territorializagao,
desterritorializagao e reterritorializagdo que emergiram no percurso desta tese, em uma
perspectiva ecossistémica e reticular, conectando:

o trajeto metodoldgico;

a constituicdo do referencial teérico;

a revisao sistematica de literatura;

a aprendizagem da atencéao e a formacao do cartégrafo;

o “fazer-sentir” do movimento da pesquisa-intervencao;

Todos estes movimentos formam uma trama, que é costurada na referida tese:
“Territérios de InventAR: O corpo em rede e a Educacgéo Onlife em tempo de Wearable”,
que se inicia enquanto percurso, em 2017. Sendo compreendida como uma proces-
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sualidade que vai sendo tecida, imbricada a diferentes contextos?, projetos®+56, 7 e
vivéncias® e que apresento nesta sec¢io, enquanto territérios®, conforme podem ser
acompanhados na Figura 14. Na perspectiva do método cartogréafico, estes territérios
tem provocado intervengdes, conectadas ao referencial teérico, achados da revisao
sistematica de literatura, a diferentes tecnologias vestiveis, e que vao se constituindo
enquanto invengdes e co-criagdes, que se desenvolvem ao longo do percurso de
doutoramento e que mobilizam a emergéncia de um campo problematico.
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Figura 14 — Territorios habitados pela pesquisa-intervencéao realizada por esta tese -
Fonte: Autora

2 Educacéo basica, formagéo de professores da educagéo basica, mobilidade discente, formacéo de
professores no Stricto Sensu;

8 A CIDADE COMO ESPACO DE APRENDIZAGEM: Games e Gamificacdo na constituicdo de Espacos
de Convivéncia Hibridos, Multimodais, Pervasivos e Ubiquos para o desenvolvimento da Cidadania
CHAMADA UNIVERSAL MCTI/CNPg No 01/2016;

4 A CIDADE COMO ESPACO DE APRENDIZAGEM: Praticas pedagdgicas inovadoras para a promo-
¢ao da cidadania e do desenvolvimento social sustentavel, financiado pelo edital do Itat Social e
FCC (Fundagéo Carlos Chagas) - Pesquisa: Anos Finais do Ensino Fundamental — Adolescéncias,
Qualidade e Equidade na Escola Publica;

5 Projeto URBANO E POS-URBANO COMO ESPACOS DE APRENDIZAGEM: Formagao de pro-
fessores e pesquisadores na cultura hibrida e multimodal (Edital de Internacionalizagdo da FA-
PERGS)(06/2018);

6 A CIDADE COMO ESPACO DE APRENDIZAGEM: Uma proposta em rede colaborativa acerca da
gamificacdo na educacao na era da mobilidade” financiada pelo Edital CAPES/ FAPITEC/SE n°
10/2016 - PROMOB - Programa de Estimulo a Mobilidade e ao Aumento da Cooperacao Académica
da Pés-Graduagao em Sergipe;

7 Projeto ECOSSISTEMAS DE INOVAGCAO COMO AMBIENTES DE APRENDIZAGEM E CULTURA E
CULTURA DE DESIGN- PPG Design UNISINOS

8 Conex&o Pesquisa, promovido pela Unidade Académica de Pesquisa e Pds-Graduagéo da Unisinos
(2018);

% também compreendidos a partir de Di Felice como infoterritérios, pos-territérios, uma vez que séo
habitados na perspectiva conectiva e reticular;
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No movimento da pesquisa, os seguintes territérios, foram sendo constituidos
e habitados a medida que houve expressividade dos mesmos. Neste movimento,
também foram sendo desterritorializados, uma vez deixaram por vezes de produzir
expressao e, também reterritorializados, no sentido de que os compreendessemos,
enquanto espagos, com virtualidade de expressao. Todos, entendidos como territérios
ou infoterritérios, com poténcia da emergéncia de achados importantes para a pesquisa
e, de onde emerge também a potencialidade de afetar e produzir sentido, para o
percurso desta tese.

4.1 Territério - Gamificacao UNIAventura

Durante os anos de 2017 e 2018, fruto da investigacdo da Revisdo Sistematica
de Literatura, a pesquisa “Sensory Tours as a Method for Engaging Children as Active
Researchers: Exploring the Use of Wearable Cameras in Early Childhood Research"'?”
de Caren Green (GREEN, 2016) aciona o movimento de toque, enquanto pesquisadora
cartografa. Esta pesquisa me toca em dois sentidos: 1) por que disponibilizava do
equipamento “wearable camera"que poderia ser investigado e 2) havia um territério
de investigacao, em composi¢ao, que poderia ser co-habitado, vinculado a pesquisa
“A CIDADE COMO ESPACO DE APRENDIZAGEM: games e gamificacao na constitui-
cao de Espacos de Convivéncia Hibridos, Multimodais, Pervasivos e Ubiquos para o
desenvolvimento da Cidadania''”.

A intervencao, com a tecnologia vestivel "wearable cam", na gamificagao UNI-
AVENTURA'?, se relaciona com o percurso da pesquisa que vinha se constituindo,
costurando rastros deixados pela Revisao Sistematica de Literatura e o Método Car-
tografico de Pesquisa-Intervencao, principalmente no sentido da formacéao enquanto
cartégrafa. E, para além, este territorio emerge como uma possibilidade de compor
um campo problematico. Em setembro de 2018, enquanto aspirante a pesquisadora-
cartégrafa, junto com os estudantes, bolsistas e as professoras, de uma escola de
Educacao Basica da rede publica do municipio de Sdo Leopoldo, co-criamos um
territorio para co-habitar e, nos apropriamos de um camera de A¢ao Xtrax EVO vestivel.

A Escola, parceira do projeto, estava desenvolvendo uma vivéncia de aprendiza-
gem gamificada (SCHLEMMER, 2018), conforme Figura 15, com estudantes do quarto
ano do ensino fundamental. Esta, denominada pelos estudantes protagonistas, de

10 Esse estudo foi excluido dos trabalhos aderentes em uma segunda versao da reviséo de literatura
(2010-2020);

1" Como problematica, buscava compreender: Como os games e a gamificagdo podem contribuir para a
construcéo de situacoes de aprendizagem e praticas pedagdgicas que se apropriem da cidade como
espaco para promover a educacao cidada expressando um novo tipo de ecologia social, pés-urbana
e atépica.

12 Mega Mapa
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Figura 15 — Gamificacdo UNIAVENTURA com Wearables - Fonte: Autora

UNIAVENTURA™3. O contexto da gamificagdo envolvia o deslocamento de estudantes,
pela cidade de Sao Leopoldo - RS, em busca de pistas e puzzles acerca de uma narra-
tiva, também criada pelos estudantes'. Neste contexto, experienciamos a Camera de
Acao Xtrax EVO e acompanhamos um percurso, construido no deslocamento fisico
dos estudantes por diferentes espacos geograficos e pos-urbanos da cidade.

As cameras wearable, segundo (CHALFEN, 2014), chamadas de “camera de
acao vestivel” compartilham geralmente trés objetivos: (1) gravar cenas inesperadas
oferecendo novas perspectivas; (2) gravar o que o usuario da camera vé enquanto rea-
liza uma atividade; e (3) para registrar a aparéncia real do usuario da camera ou como
0 usuario da camera aparece enquanto participa de uma atividade. Uma camera digital
vestivel pode registrar as experiéncias de estudantes em deslocamento, oportunizando
que a mesma capture cenarios, registre sons, imagens, dialogos, sensacdes e emocoes
muito particulares e personalizadas de cada usuario. Borthwick (BORTHWICK et al.,
2015) traz uma perspectiva mais comportamentalista da utilizagéo: pode ser usada por
professores para capturar o envolvimento da sala de aula e 0 comportamento do aluno,
evidenciando um aspecto de transposicao de um contexto hegemonico de acompanhar
um percurso de aprendizagem, que corresponde ao monitoramento.

Neste percurso pela cidade com os estudantes, destaco algumas potencialida-
des e fragilidades, observadas no apropriacédo, da camera wearable:

+ ROBUSTEZ: pelo fato de ser uma camera de agao, possui uma caixa protetora e
inclusive a prova de 4gua, o que facilitou a livre movimentacéo dos estudantes
durante o trajeto que é tipico do publico infantil como brincar, se movimentar bas-
tante, ser curioso, socializar, o que ocorre durante uma atividade de aprendizagem

13 Duas turmas de 42 ano (16 e 18 alunos), com criangas na faixa etaria entre 9 a 11 anos de idade,
totalizando 33 alunos. Em cada uma das turmas ha uma situacao de inclusdo. As turmas foram
acompanhadas por duas docentes, bem como uma estagiaria.

4" A batalha dos Unicérnios
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colaborativa com criangas.

» DISPONIBILIDADE: As criangas ficaram animadas em poder usar a camera,
foram receptivas em relagdo ao equipamento, porém como dispunhamos de
apenas uma unidade, foi preciso fazer revezamento entre as criangas durante
o percurso. Neste percurso, apenas duas criangas puderam utilizar o capacete:
uma menina e um menino;

« CUSTO: O custo da camera'® é um fator proibitivo para disponibilizar um equipa-
mento por aluno. Na revisdo de literatura, segundo (BOWER; STURMAN, 2015)
e (BOWER; STURMAN; ALVAREZ, 2016), o custo € um dos fatores destacados
pelos educadores, uma vez que reconhecem o valor da utilizagdo de tecnologias
vestiveis para aprender e ensinar em muitos casos, mas que o custo impacta
quando comparado a viabilidade de uso dos wearables em contextos educacio-
nais;

* CONFORTO: O capacete no qual acomodamos a camera de acéo, se adequava
perfeitamente a uma cabeca infantil, porém o fecho irritava um pouco os estudan-
tes. No dia da gamificacdo na cidade fazia muito calor e esse fator pode estar
associado a irritagdo. Nesse sentido, na pesquisa de (GIANNAKOS; PAPAVLA-
SOPOULOU; SHARMA, 2020), o pesquisador ressalta situacado parecida com
smartglass, uma vez que os equipamentos sdo geralmente projetados, princi-
palmente, para adultos (e, portanto, dimensionados para cabecas de adultos,
causando irritacdo em menores);

« CONSUMO: A bateria da camera acabou na metade da atividade, por que a
mesma se estendeu das 13:30h as 17:00h. A bateria tem um tempo estimado
de duracéo de gravacao de videos: 60 minutos em Full HD e 90 minutos em
HD. Esse fator implica ao professor ter baterias adicionais e dispositivos de
armazenamento, caso o percurso se estenda no tempo . Camacho (CAMACHO
et al., 2020) destaca que os professores nao devem se sobrecarregar com tarefas
de manutencdo, como a necessidade de carregar baterias com frequéncia ou
consertar telas;

« ARMAZENAMENTO: O espaco de armazenamento € baixo; O cartdo precisa ser
trocado em caso de necessidade de maior tempo de gravacao. Nao ha feedback
por parte do equipamento. Nesse sentido, nao foi possivel identificar quando o
armazenamento expirou, uma vez que as criangas estavam em movimento e
nao queriamos quebrar o fluxo da experiéncia. (GREEN, 2016) destaca que a
camera coleta imagens de video razoavelmente grandes e, se nao for devidamente
ajustado, pode facilmente preencher o espag¢o de armazenamento;

5 em torno de 799,80 reais
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» FACILIDADE DE USO: Os estudantes nao precisaram de muitas recomendacoes
para a utilizacdo do equipamento; Na vivéncia realizada, os dois estudantes
esqueceram que estavam com o equipamento e agiram naturalmente durante o
percurso;

» QUALIDADE: A qualidade da gravacao deixou a desejar, no sentido de ter um
material que pudesse prover a professora dados acerca do acompanhamento do
percurso. Tanto que o mesmo nao foi disponibilizado posteriormente a docente.
O som da camera nao é bom, e nesse sentido, para melhorar a qualidade do
registro, seria necessario adequar um microfone adicional. Como o microfone
capta também os sons do ambiente, havia o barulho do vento, ruidos do capacete,
vozes dos colegas que acompanhavam o percurso. A distancia entre a camera e
a boca do usuario, também prejudica a qualidade da gravacgao;

« DADOS: A quantidade de dados produzidos, durante o percurso, inviabiliza a
analise individual de cada aluno pela docente, considerando o tempo de des-
locamento multiplicado pelo nimero de alunos. Esse aspecto embora negativo
apresenta potencial de investigagdo, no campo dos wearables, acerca do acom-
panhamento de percursos em mobilidade'® ou em espagos ubiquos. Relevante
aspecto considerando a alta producédo de dados comum a era da hiperconectivi-
dade a que estamos imersos.

Como apresentados na Revisao Sistematica de Literatura, a maioria dos projetos
com wearables ndao sdo propostos por professores e sim, por pesquisadores. Enten-
demos que a motivacao esteja relacionada ao fato de ser uma tecnologia bastante
nova e pouco conhecida dos educadores. Neste sentido, ndo evidenciamos o interesse
das docentes em analisar os dados produzidos (em videos), nem em realizar outra
atividade com as cameras vestiveis. Assim, entendemos que, como a motivagéo para
0 uso da camera nao partiu das docentes e, ndo estava intimamente relacionada a
narrativa, as educadoras nao puderam compreender as potencialidades e limitacoes
apresentadas pela camera, em sua pratica e neste percurso.

Segundo Bower, é crucial que os educadores primeiro desenvolvam uma boa
compreensdo da potencialidade e limites das tecnologias vestiveis na educacgdo para
que possam se apropriar pedagogicamente, no &mbito dos processos de aprendizagem
e no ensino (BOWER; STURMAN, 2015), o que pode acontecer com o agenciamento de
projetos de aprendizagem as referidas tecnologias. Este processo envolveu a tecnologia
wearable, mas ndo partiu de uma apropriacao de um professor e sim de um pesquisador
externo.

6 Tese de Claudio Lima, membro do GPedU, disponivel no link



4.2. TERRITORIO - ESCAPE GAME DO REINO DAS BOLHAS A ATOPIA 87

Do ponto de vista da formacao enquanto cartdégrafa, nesta vivéncia, ao acom-
panhar o percurso da gamificagcdo Uniaventura, procurei exercitar os movimentos
da atencéao cartogréfica (rastreio, toque, pouso e reconhecimento atento) quando do
agenciamento da camera wearable a narrativa, no sentido de compreender suas poten-
cialidades e fragilidades, enquanto comparada a investigacdo de (GREEN, 2016). Os
achados desta vivéncia, no que se refere as potencialidades e fragilidades de cadmeras
de acao (vestiveis), se constituem enquanto inauguradores de novos problemas, que
podem ser investigados em pesquisas futuras.

Este territério, se constituiu enquanto um espaco propicio para a experimentagao
de uma tecnologia vestivel bem como para o formacéao cartogréafica, do qual emerge
um processo inventivo que culmina com achados acerca das cameras vestiveis no
campo da Educacéao.

4.2 Territério - Escape Game Do Reino das Bolhas a Atopia

No ano de 2018, um novo territério se constitui a partir da co-criacao do escape
game “Do Reino das Bolhas a Atopia”. Este, vivenciado por professores da Educacao
Bésica e professores-pesquisadores, no escopo do evento WLC2018 (We Learning with
City). A motivacao que moveu esta co-criacao, esta relacionada a problematizacao dos
conceitos dos pesquisadores Bruno Latour, Massimo Di Felice e Virginia Kastrup, que
compdem o referencial tedrico desta tese, bem como investigar tecnologias vestiveis
como a camera de acao Xtrax EVO e os éculos de Realidade Virtual (RV) em um
contexto de game.

Na tecitura deste territério, ao imbricar conceitos tedricos dos autores referidos e
experienciar tecnologias vestiveis, enquanto inseridas em um cenario de game, emerge
um processo inventivo que tem como resultado o que chamamos de escape game: “Do
Reino das Bolhas a Atopia”. Este processo inventivo nos proporcionou, enquanto douto-
randos, que experienciassemos também o conceito de invencao, proposto por Kastrup
(KASTRUP, 1999), na perspectiva de invencao de problemas e néo, da resolugcéo de
problemas dados de anteméao.

Pensar em invencéo de problemas em detrimento a resolugdo de problemas
dados previamente, implica compreender o que entendemos por cognig¢ao, por apren-
dizagem, uma vez que esta compreensao nos orienta enquanto habitamos espacos,
medimos os tempos, imergimos em experiéncias e, como as praticas, os curriculos, as
situacoes de aprendizagem sdo pensadas e concebidas. Quem sao entidades e qual
sua agéncia/ato em um contexto inventivo.

Na concepcéo da narrativa e do invento escape game “Do Reino das Bolhas a
Atopia”, procuramos compreender e apresentar os conceitos da TAR (Teoria Ator-Rede),
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propostos por Bruno Latour (LATOUR, 2012), como social, atores humanos (AH), ndo
humanos (ANH) e rede. Com relacdo aos estudos de Massimo di Felice (FELICE,
2009), buscamos problematizar também os conceitos de habitar e atopia. Na interface
entre os autores, a critica ao antropocentrismo. Ainda, no que se refere ao conceito de
tecnologia/técnica, procuramos problematizar, a resisténcia/temor ao uso/apropriagao.
Também trazemos o conceito no sentido de apresenta-lo, enquanto uma entidade
nao humana, que possui agéncia sobre humanos e sobre outros nao-humanos e na
perspectiva de trazé-las enquanto tecnologias vestiveis.

A narrativa do game, conforme Figura 16 procurou destacar os conceitos de
Antropocentrismo, Rede (Bruno Latour), Atopia (Massimo di Felice) e Técnica/Tec-
nologia (ndo-humano e wearables). Problematizando os conceitos de espaco, tempo
e tecnologias wearables. Os personagens (humanos e ndo-humanos) que habitam
essa narrativa sdo: O viajante (humano), o Inimigo Antropokentron (aura em Realidade
Aumentada), a sacerdotisa Techné (metafora da tecnologia, mas com uma presenca
humana), o mago Latour (ator humano) e os hibridos visitantes inesperados, os Ato-
pians (aura em Realidade Aumentada). Os espacos criados para a narrativa foram: o
Reino das Bolhas e o Reino de Atopia. Os elementos: A Rede e o Elixir. Como o game
se desenvolveu em uma sala, estavam fisicamente presentes os dois atores humanos:
O mago Latour e a sacerdotisa Teckné e as entidades ndo-humanas: smartphones,
QR Code e auras em RV as tecnologias vestiveis: éculos de realidade virtual (VR) e
camera wearable Camera de acao Xtrax EVO.
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Figura 16 — Visdo do Ecossistema Reticular - Do Reino das Bolhas a Atopia (fonte:
autora)

Imbricados a narrativa, nos apropriamos de duas tecnologias wearable: éculos
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de realidade virtual (VR) e wearable Camera de acao Xtrax EVO. A camera, ja detalhada
no Territério Gamificagdo Uniaventura, no contexto deste escape game, de modo
semelhante, é apropriada com o objetivo de acompanhar o percurso do jogador visando
o registro videografico, para posterior andlise da interacdo do mesmo, com 0 grupo,
como as pistas, puzzles e com a tecnologia vestivel (identificando potencialidades e
fragilidades), para tanto, na narrativa se transforma em um personagem, chamado de
"Terceiro Olho", conforme Figura 17.
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Figura 17 — Wearable Camera de acao Xtrax EVO agenciada a narrativa (fonte: autora)

A apropriacdo da camera, neste espaco apresentou algumas melhorias, em
relagcdo aos achados do territério Uniaventura, uma vez que o game tinha a duracao
maxima de 1 hora, o que contribuiu no que se refere durabilidade da bateria e a capaci-
dade de armazenamento dos dados produzidos, ndo ocorrendo prejuizos nesse sentido.
Como o espaco onde o jogo foi instalado foi uma sala de aula fechada, o som também
teve uma melhora, embora ainda com limitacdes. Com softwares para transcricoes de
videos, no sentido de produzir dados para uma pesquisa, entendemos que possam
haver prejuizos quanto a clareza das falas uma vez que ha muitas conversas ao mesmo
tempo.

Com relacao aos éculos de realidade virtual (VR), estes foram pensados no
contexto da narrativa do game, no sentido de proporcionar uma possibilidade de
imersao aos jogadores . O conceito de imersao é compreendido a partir de (MURRAY,
2003) como a sensacéao do jogador poder vivenciar em profundidade experiéncias,
sendo transportado para outros cenarios, sem sair do lugar, caracteristica importante
no aspecto do entretenimento e relevante para o contexto educacional. Ainda para a
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autora, “a imersao pode requer um simples inundar da mente com a superabundéancia
de sensacgdes” (MURRAY, 2003, p.102) .

No momento em que o jogador esta imerso, ele experimenta a sensacao de
estar completamente envolvido por uma realidade que toma conta de toda sua atencao,
indo muito além das sensacdes propiciadas pelas interfaces e ligadas as funcoes
psicoldgicas propostas por Carl Jung (sensacao, pensamento, intuicao e sentimento),
variaveis em cada sujeito e, portanto, afetando o nivel de imersao de cada jogador no
game (MURRAY, 2003) .

Murray também fala de narrativas caleidoscoépicas referindo-se a como nos
comunicamos, como as informagdes chegam até nds e sobre a potencialidade da
multiplicidade (MURRAY, 2003) . As tecnologias digitais € em rede nos proporcionam
habitar mosaicos espaciais. Ainda para Murray, vivenciando essas histérias entrelaca-
das como uma unidade, podemos aperfeicoar a capacidade caleidoscépica (de nossas
mentes e corpos), na perspectiva de imaginar mundos multiplos e diferentes pontos
de vista (MURRAY, 2003) . Nesse sentido, com a possibilidade de proporcionar aos
jogadores um espago de imers&o, problematizamos os conceitos dos tedricos referidos
como espago, habitar, entidades ndo humanas e tecnologia. Nesse espago também
tensionamos junto aos docentes jogadores, a apropriacdo de tecnologias digitais no
contexto do ensino e da aprendizagem e procuramos analisar as potencialidades e
limitag6es dos wearables éculos RV e e camera wearable Camera de agao Xtrax EVO.

Uma das investiga¢des aderentes a revisdo de literatura, a destacar, encontrou
nos 6culos de RV um exemplo concreto, para apresentar o conceito de tecnologia
vestivel aos docentes, no sentido de realizar um estudo sobre a viabilidade e a utilidade
dos wearables na educacgéao superior (BOWER; STURMAN; ALVAREZ, 2016), porém
ele alerta que a pesquisa apresentar opinides em relacdo as tecnologias “visuais”
vestiveis, 0 que pode ser diferente em relacao a outras tecnologias vestiveis, como
pulseiras, anéis e relégios (BOWER; STURMAN, 2015).

No entanto, para Bower e Sturman, as tecnologias vestiveis oferecem uma
ampla variedade de potenciais (ou 'affordances’) para os educadores. As possibilidades
pedagdgicas de tecnologias vestiveis incluem a capacidade de oferecer informacoes
contextuais in situ, gravagao, simulacdo, comunicacao, visdo em primeira pessoa, ori-
entacao in-situ, feedback, distribuicao e gamificacao (BOWER; STURMAN, 2015).
Tecnologias vestiveis oferecem outras possibilidades em termos de qualidade educaci-
onal (engajamento, eficiéncia e presenga) e implicagbes logisticas (acesso sem o uso
das maos e liberagédo de espacgos) (BOWER; STURMAN, 2015).

Para Johnson, um notavel avango em relagao as tecnologias wearable envolveu
o lancamento do “oculus Rift” e sua capacidade de fornecer realidade virtual ((JOHN-
SON; BECKER S ANS ESTRADA; FREEMAN, 2015)). O YouVisit adaptou mais de
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1.000 tours imersivos por universidades para que possam ser visitadas por meio dos
6culos Rift. A destacar, quando se utiliza alguns 6culos de RV, também h& a necessi-
dade do acompanhamento de smartphones individuais, por exemplo, conforme Figura
18.

Figura 18 — Atores ndao-humanos se comunicando (agéncia) - Realidade Virtual (Fonte:
autora)

Os 6culos de RV podem fornecer aos estudantes e professores experiéncias
praticas e digitalmente imersivas. E para além da realidade virtual, também com
realidade aumentada, como € o caso de (YU; SUN; CHEN, 2017) que empregou 0
Google Cardboard para criar um tour simulado em um museu. No escape game Do
Reino das Bolhas a Atopia, o wearable éculos RV apresenta-se como um nao humano,
uma materialidade conectada que hibridiza espaco fisico e digital, transubstanciando
espaco em codigo. A Figura 18 apresenta a imersédo dos jogadores, no escape game
"Do Reino das Bolhas a Atopia".

A realidade aumentada (AR) e a realidade virtual (RV) estédo intimamente re-
lacionadas e refletem diferentes niveis de imersao do usuario, em ambientes onde
objetos fisicos e digitais coexistem. A tecnologia AR traz informagdes virtuais para o
contexto do usuario, enquanto que VR substitui completamente um ambiente real por
um ambiente sintético.

Os 6culos de RV apresentaram algumas limitagdes a destacar, como pode ser
observado na Figura 18. Ele ndo se acomodou perfeitamente a cabeca das jogado-
ras, sendo por vezes necessario segura-lo entre as maos. Ainda, do ponto de vista
ergonémico, como o dispositivo mével precisa ser acoplado ao éculos VR, por vezes
a trava que o fixa dentro do compartimento para esse fim, no éculos, desligava o
dispositivo mével, sendo necessario reiniciar o processo, ou seja, reiniciar o dispositivo
movel, acoplar ao éculos, acessar o video para entdo o jogador reiniciar a vivéncia.
Porém, entendemos que, por se tratar de um equipamento bastante simples e pelo
custo relativamente baixo, apresenta algumas limitacées que podem ser superadas,
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por equipamentos de maior qualidade e, que se adaptem a diversidade de dispositivos
moveis existentes. Nao tivemos problemas de conexdo, mas esse também teria sido
um impeditivo que poderia atrapalhar a imersdo no game.

Este territdrio, se constituiu enquanto um espago propicio para a experimentagao
de tecnologias vestiveis, bem como para o formacéo cartografica, do qual emerge
um processo inventivo que culmina com achados acerca das cameras vestiveis e
6culos RV no campo da Educacdo. Também um relevante territorio de onde emergiram
problematizacdo dos conceitos dos pesquisadores Bruno Latour (LATOUR, 2012),
Massimo di Felice (FELICE, 2009) e (FELICE, 2017) e Virginia Kastrup (KASTRUP,
1999).

4.3 Territorio - Rastros na cidade de Itabaiana

No ano de 2019, durante 0 més de fevereiro, um novo territorio é constituido no
ambito de uma mobilidade discente'’, que realizo junto a UFS- Universidade Federal de
Sergipe'® (campus Itabaiana e S&o Cristovao). A mobilidade discente teve por motiva-
¢cao promover o conceito de “rede de ensino e pesquisa” uma vez que, para Nascimento
e Oliveira'®, “os programas de mobilidade académica sédo agbes imprescindiveis para
elevar os mestrados e doutorados, bem como fortalecer as redes nas Eras da pesquisa
nacional e internacional®®". Neste sentido, em mobilidade pelo PPG em Educacéo da
UNISINOS (conceito 7 CAPES), a imersao neste territério, enquanto doutoranda, se
daria no sentido de compartilhar os saberes e fazeres desenvolvidos pelo GPe-dU?',
com docentes e estudantes do mestrado em Educacao, licenciaturas da UFS e de
escolas municipais da regiao (Aracaju e ltabaiana-SE).

Neste periodo, enquanto formacéo cartogréafica, estava iniciando as leituras
sobre o método cartografico de pesquisa-intervengéo e, em um processo de compreen-
sao acerca de um “fazer tornar-se” cartografa. No sentido de compartilhar as pesquisas

17" orientado pela professora doutora Marilene do Nascimento (UFS)

18 proporcionada pelo projeto "A cidade como espaco de aprendizagem: uma proposta em rede cola-
borativa acerca da gamificagdo na educacéao na era da mobilidade"financiada pelo Edital CAPES/
FAPITEC/SE n°10/2016 - Programa de Estimulo a Mobilidade e ao Aumento da Cooperacdo Acadé-
mica da Pés-Graduagao em Sergipe (PROMOB), envolvendo a UFES, UFMG e UNISINOS proposto a
partir do projeto A CIDADE COMO ESPACO DE APRENDIZAGEM: games e gamificagdo na constitui-
¢ao de Espacos de Convivéncia Hibridos, Multimodais, Pervasivos e Ubiquos para o desenvolvimento
da Cidadania, a fim de amplia-lo para a UFS e UFMG.

19 Artigo (A2) relacionado a mobilidade, produzido pela professora doutora Marilene Nascimento e que
me convidou para compor com ela: "Eras da Pesquisa no Contexto das Redes Colaborativas na
Educagéo Superior"(BATISTA; NASCIMENTO; Cézar De Oliveira, 2019)

20 Artigo (B2) relaciona a referida mobilidade discente em nivel nacional e também o estabelecimento
de redes de pesquisa em nivel internacional, que possibilitou também uma mobilidade internacional a
Universidade Aberta de Portugal - UAb em Novembro de 2019

21 relacionados ao Projeto de Pesquisa A CIDADE COMO ESPACO DE APRENDIZAGEM: games e
gamificagao na constituicdo de Espagos de Convivéncia Hibridos, Multimodais, Pervasivos e Ubiquos
para o desenvolvimento da Cidadania;
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e apresentar o ethos GPedU, para os colegas pesquisadores da UFS, entendi que,
para além de uma exposi¢ao dialogada, este era um espaco potente, para trabalhar na
perspectiva da intervencdo. Conceito este, que para Passos e Barros implica: "em um
mergulho na experiéncia, que agencia sujeito e objeto, teoria e pratica, num plano de
producao e coemergéncia”, ou seja, é o plano da experiéncia (PASSOS; KASTRUP;
ESCASSIA, 2015, p.17). Um “saber fazer’” que emerge do fazer, no sentido de que,
"é preciso transformar a realidade para conhecer e, ndo necessariamente primeiro
conhecer para transformar"(PASSOS; KASTRUP; ESC4SSIA, 2015, p.18).

A intervencao no contexto deste territério tem por objetivo:

« constituir um territorio para cohabitar com a pesquisa (cartografa e participantes);
* problematizar o percurso de doutoramento, enquanto pesquisadora cartografa;

« problematizar as concepcdes teoricas e metodoldgicas (invengéo, pds-espacos,habitar
atopico, método cartografico de pesquisa-intervencéo);

* problematizar a tecnologia wearable, enquanto uma acompanhante cartografa;

« servir de problematica para tensionar os participantes, acerca de praticas peda-
gobgicas que podem ser apropriadas no contexto das cidades, das tecnologias
digitais em rede e dos infoterritérios;

Como um desafio pessoal de uma pesquisadora, mergulho em aspectos his-
toricos, geograficos, culturais, politicos e artisticos de Itabaiana (SE), sem nunca ter
estado nela fisica e geograficamente. Uma imersédo na cidade, com um olhar estran-
geiro, proporcionado pelo binéculo da rede. Conforme Zanella, “um olhar estrangeiro,
deste modo, € condicdo para o pesquisador que, ao pesquisar/intervir, analisa sua
prépria implicacdo no processo e os efeitos que dai advém” (ZANELLA, 2012, 170).
Com a atencdo de uma "aspirante a cartografa”, experienciando a imersao em um
processo inventivo, emerge a vivéncia de aprendizagem “Nos Rastros da Cidade de
Itabaiana?®”, 22 (OLIVEIRA; MENEZES; SCHLEMMER, 2020), e, neste sentido, cria-se
um territorio para coabitar com a pesquisa.

Neste territorio, fruto das problematizacdes sobre o método cartografico de
pesquisa-intervencdo, das praticas pedagdgicas na cidade e tecnologias digitais em
rede, enquanto um breakdown de uma pesquisadora cartégrafa, emerge o processo
inventivo®*. Neste sentido, compreendemos que os elementos?® que foram se revelando,

22 capitulo de livro relacionado a mobilidade: Inventando Territorios: aprendizagem imersiva na cidade

23 capitulo de livro: "A cidade como espago de aprendizagem e a Educagéo OnLIFE"(Prelo)

24 Este processo inventivo é descrito em detalhes, no capitulo de livro: "Inventando Territérios: aprendi-
zagem imersiva na cidade"(OLIVEIRA; MENEZES; SCHLEMMER, 2020)

25 paseando-se em PROJETOS DE APRENDIZAGEM GAMIFICADOS: Uma metodologia inventiva para
a educacao na cultura hibrida e multimodal (SCHLEMMER, 2018)
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na configuragao, apresentada na Figura 19, por sua vez, permitiram estabelecer a
conexao (ato) entre pessoas, lugares e os dispositivos mdveis e, por consequéncia, criar
Novos espagos, em uma perspectiva pds-urbana, ou seja, espagos hibridos (geograficos
e digitais) ou completamente digitais.

NOS RASTROS DA CIDADE

Uma vivéncia imersiva

Presenca
Digital

Puzzle

Rastro

Pista

Figura 19 — Elementos da vivéncia "Nos Rastros da Cidade - Fonte: Autora

Compreendemos que este processo inventivo, para além de constituir a vivén-
cia imersiva "Nos Rastros da cidade de ltabaiana", também fez emergir uma pratica
pedagdgica (invento/produto), que conceituamos posteriormente?® de IMERGE (invEn-
tive IMmERsive Gamified Experience), que pode ser apropriada em outros contextos,
espacos urbanos e poés-urbanos, integrando locais, equipes (participantes), pistas
(viva, online ou geograficas), puzzles, rastros e intervencionistas (humanos e nédo
humanos)(SCHLEMMER, 2018), (OLIVEIRA; MENEZES; SCHLEMMER, 2021).

26 Ela é assim chamada na vivéncia Alice no Labirinto da aprendizagem, mas aqui ja apresenta
elementos que futuramente vao configura-la enquanto tal como os elementos descritos, na Figura 19
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A vivéncia, por sua vez é compreendida no contexto das learning cities®’, pro-
movendo a imersao (geogréfica e digital) dos participantes , em aspectos historicos,
culturais, politicos e artisticos de Itabaiana (SE), procurando compreender a cidade
como um espago de aprendizagem, visibilizando, ampliando e hibridizando alguns de
seus locais por meio de tecnologias digitais (TD).

A vivéncia foi criada na perspectiva da educagao na cultura hibrida e multimodal,
considerando a ontologia plana de Bruno Latour, que compreende atores humanos e
nao-humanos num mesmo plano e da Epistemologia Reticular, Conectiva e Atépica
(FELICE, 2012) de Massimo di Felice, visando a apropriacao de tecnologias digitais, no
enfrentamento de desafios contemporaneos de aprendizagem. Entre estes, o viver e
conviver, em uma sociedade hiperconectada.

A wearable camera, foi apropriada na vivéncia, como uma acompanhante nao-
humana , da pesquisadora cartografa. Esta apropriagao tem por motivacao registrar o
percurso da cartografa e do grupo de participantes para posteriormente, ao revisitar as
gravacgdes, a pesquisadora ter a sua disposicao um material visual-auditivo potencial-
mente?® mais significativo. Este material, seria adicionado a sua produgéo de dados e,
também como uma memoria registrada acerca da vivéncia e a experiéncia, no trabalho
de campo. As wearables cameras, segundo (CHALFEN, 2014), sao Uteis no sentido de
gravar cenas inesperadas sob novas perspectivas, a visdo do usuario na realizagédo de
atividades, em movimento. Para (PATERSON; GLASS, 2015), a wearable camera pode
fornecer ndo apenas um senso de lugar, mas uma noc¢ao de “corpos no local”, através
da captura de interagdes e eventos de rua, incluindo rea¢gdes com comentarios sobre
impressdes sensoriais imediatas ou de caracteristicas do ambiente. Este pesquisador,
trabalha numa perspectiva da etnografia, mas entendemos ser possivel a apropria-
cao, para um contexto de pesquisa cartografica. Neste sentido ele opina (PATERSON;
GLASS, 2015): "estamos otimistas sobre o nivel de “inventividade etnogréafica” que os
vestiveis de gravacao audiovisual proporcionam"”. Mais significativamente, talvez, tenha
sido a capacidade demonstrada dos pesquisadores de integrar wearables de registro
visual, com outros meios de inscri¢cdo etnografica mais tradicionalmente textuais, a fim
de provocar discussoes reflexivas sobre encontros corporificados no campo. E ainda,
para (PATERSON; GLASS, 2015), a gravacao e, subsequente reproducao de material

27 A aprendizagem imersiva nas cidades est4 associada a uma politica global orientada para a apren-
dizagem em rede promovida pela UNESCO (http://uil.unesco.org/lifelong-learning/learning-cities)
(UNESCO Institute for Lifelong Learning, 2019), que elaborou o conceito de Learning Cities. A inicia-
tiva visa mobilizar as cidades e demonstrar como usar seus recursos para desenvolver e enriquecer
o potencial humano, a aprendizagem ao longo da vida, a sustentabilidade e a justica social. Uma
cidade da aprendizagem, segundo esta organizagao, é aquela que mobiliza os seus recursos para
promover a educacao inclusiva, alarga o acesso as tecnologias digitais, promove a educagéo de
qualidade e fomenta a cultura da aprendizagem ao longo da vida.

28 Qs registros com a wearable camera ajudaram na anélise dos dados da vivéncia que culminaram na
produgéo do capitulo do livro “Inventando Territérios: Aprendizagem Imersiva Na Cidade”(OLIVEIRA;
MENEZES; SCHLEMMER, 2020).
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audiovisual pelo o pesquisador, € um meio de acessar memaorias corporais mais ricas,
mais sensualmente entrelagadas de eventos e encontros no campo.

No dia em que a vivéncia foi desenvolvida, junto a cidade de ltabaiana, enquanto
pesquisadora cartografa, estava imergindo na cidade pela primeira vez, com presenga
fisica. Para criar a vivéncia, ja havia habitado a cidade, por diversos dias na modalidade
online. Estive imersa nela, no sentido de conhecé-la para entao criar a vivéncia, que
irlamos experienciar. No deslocamento, a wearable camera foi importante, porque
liberou 0 uso das maos, durante o percurso, me proporcionando a possibilidade de
interagir com os participantes e conhecer os lugares, sem ter a preocupacao de estar
registrando dados ao longo do percurso.

O fato de usar a camera wearable permitiu, enquanto cartoégrafa, ficar atenta
aos inumeros estimulos sensoriais deste novo territério inventado pela pesquisa e,
com as maos liberadas, foi possivel realizar intervengdes quando necessérias, através
do envio de pistas e puzzles para o grupo, que se deslocava geograficamente, mas
que também estava habitando o infoterritério WhatsApp. Este, por sua vez é um dos
infoespagos?® habitado pelos participantes, durante a vivéncia. Neste sentido, pensar a
pesquisa cartografica, no contexto da atividade do cartégrafo no campo, “convoca-nos
a habitar o plano de experimentagao, plano no qual o pensar, pesquisar e viver nao se
desassociam - plano coletivo” (BARROS, 2016).

Nos territérios "Gamificacdo UnivAventura"e "Escape Game do Reino das Bolhas
a Atopia", onde também experimentamos a camera de acao, considerando as limita¢des
e potencialidades da mesma, destacadas anteriormente, permaneceram neste territério:
consumo de bateria, armazenamento, qualidade da imagem/som e o manejo dos dados
produzidos. E, no que se refere aos aspectos positivos, destacamos:

* 0 registro visual e auditivo automatico pode potencializar a compreensao do
processo de pesquisa pela cartografa;

* 0 registro visual e auditivo pode potencializar o significado da experiéncia senso-
rial, para o cartdgrafo, uma vez que serdo captadas imagens e sons em diferentes
perspectivas, no agenciamento com o vestivel;

+ a liberdade das méos, uma vez que se tratava de uma vivéncia que acontecia
em mobilidade presencial fisica, por diferentes espagos da cidade e que exigia
atencao ampliada, no sentido da comunicacao com os participantes, via aplicativo
de mensagens por meio dos dispositivos méveis.

29 Porque alguns também estavam também habitando o territorio presencial fisico, ou seja, emergindo
um territério hibrido.
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Um ponto que podemos ressaltar deste territério, em relacao ao territério do
"Escape Game do Reino das Bolhas a Atopia", é que na vivéncia “Nos Rastros em
ltabaiana”, o wearable foi apropriado em um percurso que aconteceu em mobilidade.
Enquanto no escape game, o percurso aconteceu em uma sala de aula, com um
tempo menor de duragéo e, sem problemas acusticos significativos. Diferentemente,
no deslocamento realizado na vivéncia “Nos Rastros em ltabaiana”, que aconteceu
em ambiente aberto e urbano da cidade. Porém, o territério Rastros em ltabaiana, no
contexto desta tese, teve relevancia em diversos aspectos, a destacar:

 a) como um territério para "fazer conhecer"na perspectiva do método cartografico
de pesquisa-intervencao (KASTRUP, 2007), (PASSOS, 2015; 2016), no que tange
a formacao de um cartografo (POZZANA, 2013), (ROLNIK, 2016), composicédo
de um territério de investigacdo (ALVAREZ,2015);

« territorio para investigar um wearable, enquanto um acompanhante (ndo-humano)
de cartografo;

* investigagado acerca do conceito de invengao, enquanto criagdo da vivéncia na
cidade (KASTRUP, 1999) ;

» emergéncia de elementos que compdem uma pratica pedagdgica, na perspec-
tiva da invencéo - chamada de iIMERGE (inventive iIMmERSsive Gamified Experi-
ence)(OLIVEIRA; MENEZES; SCHLEMMER, 2021);

* apresentar a vivéncia nos” Rastros na cidade de ltabaiana” como uma alternativa
as atuais metodologias e praticas pedagogicas (SCHLEMMER, 2018);

» como forma de ampliar e hibridizar espacgos destinados aos processos de ensino
e de aprendizagem (SCHLEMMER; LOPES, 2016).

Nos territérios que se constituiram até este momento e, nos que ainda iremos
descrever, é possivel compreender o grau de “amanualidade” que foi sendo empregado
as tecnologias wearable, que vao propiciando uma maior apropriacao e o agenciamento
das mesmas, em processos inventivos. O conceito de amanualidade é compreendido, a
partir de Alvaro Vieira Pinto, como sendo o grau com o qual manuseamos os objetos da
realidade; "amanualidade como conceito de trabalho criador"(PINTO, 1960, p.67). Nas
investigacdes que detalhamos até este ponto, embora tenhamos realizado uma analise
critica do uso ou apropriacdo de tecnologias vestiveis, em cada um dos territérios,
entendemos que as mesmas, em outros contextos, que néo inventivos, poderiam terem
apenas sido “usadas” acriticamente, no contexto da pesquisa. O que queremos dizer
com isso?
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Convém diferenciar os conceitos: “uso de ” e “apropriacao”, contextualizados a
partir de Alvaro Vieira Pinto, que configuram estados de consciéncia, que temos diante
de uma materialidade, seja tecnoldgica ou ndo, que respectivamente sao definidas pelo
autor como consciéncia ingénua e consciéncia critica. Na compreensao de (SCHLEM-
MER; FELICE; SERRA, 2020a), consciéncia ingénua enquanto “uso de”, significa uso
mecanico das TD, enquanto a consciéncia critica é aquela que se faz, quando o sujeito
se apropria de um fazer ao mesmo tempo em que explica por que e como realiza seu
intento (PINTO, 1960, p.6), ou seja, quando ele corporifica aquilo que esta fazendo,
criando, se apropriando de um objeto ou conhecimento. Quanto mais critico vocé for
com 0s objetos que manuseia, mais elaborada pode ser esta experiéncia de conhecer.
O grau de manuseio de um objeto (uso de ou apropriacdo) pelas diferentes operagcdes
que o sujeito pode imprimir nela, faz surgir concomitantemente novas caracteristicas
ao objeto (PINTO, 1960, p.69).

Nos territérios que estdo por vir, entendemos que as tecnologias wearable
foram “apropriadas” com um grau de amanualidade maior, no sentido que, ao nos
apropriarmos delas, no processo de pesquisar cartografico ou na criacao de territérios
que as incluiram em sua investigacdo, operamos para além da representagcao ou "uso
de", na perspectiva da interpretacédo e da criagdo mais elaborados.

4.4 Territorio - Alice no Labirinto da Aprendizagem

Em novembro de 2019, outro territério se configura com a vivéncia “Alice no
Labirinto da Aprendizagem3°” (OLIVEIRA; MENEZES; SCHLEMMER, 2021) integrando
uma trilogia®!, inspirada na obra infantil "As Aventuras de Alice no Pais das Maravi-
lhas"de Charles Lutwidge Dodgson, sob o pseudénimo de Lewis Carroll, publicada
em 1865, trazendo para a contemporaneidade o "multiverso"ecossistémico da Alice,
sendo reconfigurada®?” para atender a formacéo de professores, das escolas muni-
cipais de Sao Leopoldo intitulada "Educacéo OnLIFE: a cibricidade como espaco de
aprendizagem®.

30 Mega Mapa

31 A narrativa da Alice no Labirinto da Aprendizagem é uma construgéo incremental e coletiva que vem
se desenvolvendo desde 2016. Teve inicio com um escape game, intitulado "Alice no Labirinto da
Aprendizagem", o qual foi apropriado como pratica pedagdégica inventiva no contexto do mestrado
profissional em Gestao Educacional da UNISINOS. Em 2017, inspirou a concepgéo de uma aula
inaugural das Licenciaturas da UNISINOS, teatralizada a partir de uma narrativa interativa e gamificada
que envolveu entidades humanas (com presencas fisicas no local geogréfico da realizagcdo do evento
e presengcas digitais a partir da Franga e da Italia), ndo humanas e ficcionais, ambas organizadas
pela professora pesquisadora Eliane Schlemmer no contexto do Grupo GPe dU UNISINOS.

32 Ficha Técnica da Pratica

33 No escopo do Projeto de Pesquisa A CIDADE COMO ESPACO DE APRENDIZAGEM: Praticas
pedagoégicas inovadoras para a promocao da cidadania e do desenvolvimento social sustentavel,
financiado pelo edital do ltat Social e FCC (Fundagéao Carlos Chagas) - Pesquisa: Anos Finais do
Ensino Fundamental — Adolescéncias, Qualidade e Equidade na Escola Puablica. O projeto tem por
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Em uma nova configuragéo, a vivéncia foi co-criada por mim e uma colega
doutoranda do GPe-dU, problematizando conceitos compreendidos enquanto rastros,
presente em obras de diferentes autores que estdvamos trabalhando na formacéao
docente, buscando criar uma intervengcado que mobilizasse os professores para repen-
sarem suas praticas pedagogicas para o espaco online ou hibrido.

A vivéncia “Alice no Labirinto da Aprendizagem"foi experienciada de forma
hibrida* no escopo da formag&o docente, tendo por objetivo apresentar aos professores
possibilidades de criagdo®® de metodologias e praticas pedagogicas inventivas, hibridas,
que se apropriaram de tecnologias digitais diversas, de mobilidade e da gamificacéao.
Se caracterizou por conduzir um percurso da aprendizagem compreendido no periodo
de 2 semanas (presenca online assincrona) e com o encerramento, em um encontro
presencial fisico. Esse percurso formativo e sobretudo o ultimo encontro se mostrou
um espaco propicio para a investigacao do conceito de tecnologia vestivel (wearable).

No processo inventivo, enquanto pesquisadores cartgrafas, acionamos nosso
movimento de atencao e fomos definindo alguns conceitos e elementos que iriam
compor a referida vivéncia. Ao nos apropriarmos do método cartografico de pesquisa-
intervencao, esse nos permite uma dupla possibilidade de apropriagéo, ou seja, primeiro
enquanto procedimento metodoldgico, que proporciona a criagao de um territério de
observacao e também como provocador do desenvolvimento de inovagcdes. Nesse
territorio, para além da criagao da vivéncia também a emergéncia da pratica pedagdgica
IMERGE (inventive IMmERsive Gamified Experience®).

A poténcia do conceito de intervencao, para além da pesquisa, reside no fato
de que investigar uma realidade, mais do que “evidencia-la” enquanto persistente e
resistente em determinado contexto, mas também no sentido de provocar tensoes e
problematizacées, gerando atualizagdes que se desdobram em inventos (de si, com e
do mundo). Na intervencao, segundo (LOPES; DIEHL, 2012, p.137), sempre ha um
"ente"que modifica a configuracdo da situagao pela sua presenca.

Entre os elementos que configuram a vivéncia desenvolvida para a formacao

objetivo de, a partir da construgéo de praticas pedagdgicas inovadoras que se apropriem da cidade
enquanto espago de aprendizagem, propor elementos que possam subsidiar o desenvolvimento de
politicas publicas para as séries finais do Ensino Fundamental e para a Formacao Docente, que
promovam a cidadania para um desenvolvimento social sustentavel. Sendo assim, entre as acdes
gue sao desenvolvidas no escopo do projeto, esta a formacgao de professores e gestores de escolas.

34 conforme (SCHLEMMER, 2016, p.70) considerando “a natureza dos espagos (analdgico/digital),
a presenca (fisica e digital), as tecnologias (analdgica e digital) e o aspecto da multimodalidade
(presencial-fisico/presenca online), combinando “mobile learning” e "immersive learning”.

35 o Escape Game Do Reino das Bolhas a Atopia (2018), a vivéncia nos Nos Rastros da Cidade
como espaco de aprendizagem (2018), realizada na cidade de Sao Leopoldo; Traces in Hamburgo
Velho (compdem a tese da doutoranda Janaina Menezes - GPedU; Escape Game Save the Game
(desenvolvido por um grupo de criangas e adolescentes no contexto do SBGames Kids and Teens -
2017); Rastros em ltabaiana (2019) e FreirEscape (2018).

36 Capitulo de livro que trata da préatica pedagdgica IMERGE
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docente, tendo como referéncias elementos importantes trazidos da gamificacao (SCH-
LEMMER, 2018), podemos destacar: narrativa, missdes, desafios, enigmas, itens
colecionaveis e pistas. A pratica pedagdgica IMERGE compreende e articula elementos
como gamificacao (SCHLEMMER, 2018), mobilidade, hibridismo (espacos/tempos),
tecnologias digitais (dispositivos moveis e wearable) e presencialidades (fisica/digital),
envolve os estudos de Bruno Latour (humano e ndo humano), Massimo Di Felice
(epistemologia reticular, atopica e conectiva) e Virginia Kastrup (método cartografico
de pesquisa-intervengao e o conceito de invencao).

Na Figura 20 é possivel acompanhar alguns momentos do encerramento da
vivéncia Alice no Labirinto da Aprendizagem, onde as docentes, no encontro presen-
cial fisico, precisavam ainda resolver dois desafios para completar a ultima misséo.
Essa, por sua vez, compreendia resgatar uma chave, que se encontrava com a Rainha
Vermelha e levar até a personagem Alice, a qual tinha uma fechadura (tanto a fecha-
dura quando a chave foram transubstanciadas em auras de RA, criadas no aplicativo
Metaverse). Ambas foram disponibilizadas nos vestidos das personagensf.

ALICE NO LABIRINTO DA APRENDIZAGEM

ALICE NO LABIRINTO DA APRENDIZAGEM
Inicio da vivéncia (Pr enca Digital)

Tempo
4 Tempo

'i\ Pistas 5 *
A

Puzzles

Mediadores e
Pistas Vivas (digital)
(Personagens)

Figura 20 — Wearable Pistas- Auras em Realidade Aumentada - Fonte: Autora

As auras tiveram que ser adaptadas para as roupas, sendo impressas em papel.
O objetivo inicial foi costurar um QRcode que foi impresso em um tecido, porém o
mesmo era muito maleavel. Quando fomos costurar ele no vestido ele acabou ficando
um pouco esticado, o que impediu que 0 QRcode pudesse ser lido.

Nesse processo inventivo é possivel compreender a poténcia do conceito de
invengao e do método cartografico, na perspectiva da intervengdo uma vez que do
mesmo emerge uma vivéncia, que em decorréncia revelam-se elementos que dao
origem a uma pratica pedagdgica. No sentido de provocar uma intervencao, na propria
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intervencao da vivéncia “Alice no Labirinto da Aprendizagem”, foi criado um protétipo
de tecnologia vestivel no formato de vestidos, com interagdo por meio de dispositivos
moveis e auras em RA. A intervencdo com o wearable ndo produziu engajamento
dos professores, nesta formacéo, no sentido de interessarem-se pelo tema de modo
a incorporar o conceito em suas praticas ou compreendé-lo em potencial para uma
pratica que futuramente pudesse ser desenvolvida.

Como aspecto positivo desse processo inventivo, esta a expressao da essén-
cia do coengendramento, ressaltado por Kastrup como fundamental para o estudo
da invencdo. Compreendo que ao inventar, em um processo de circularidade, com
resultados imprevisiveis, enquanto pesquisadora cartégrafa, experiencio possibilidades,
criando intervencgdes, produzindo conhecimentos/realidade e simpoiéticamente me
produzindo. Entendemos que desse territério, as pistas que indicam a emergéncia de
um processo inventivo, foram:

4.5 Territorio - Atelié de Pratica Pedagdgica: Inventando com Tar-
sila

Em 30 de junho de 2020 teve inicio o "Atelié de Pratica Pedagdgica: Inventando
com Tarsila®’”%8, 3 no dmbito da formacgéo de professores das escolas municipais
de Educacao Basica, intitulada “Educacao OnLIFE: a cibricidade como espago de
aprendizagem*°”, onde os docentes das escolas publicas do municipio de Sao Leopoldo-
RS desenvolveram varias missoes, relacionadas a tematica da vida e obra de Tarsila
do Amaral. A formacgao transcorreu durante o més de julho de 2020, na modalidade
online, mesclando momentos sincronos e assincronos, uma vez que as escolas, em
consequéncia da pandemia do Coronavirus, estavam com todas as suas atividades
suspensas.

Ao acompanhar o percurso das professoras durante o0 més, pelas tecnologias
digitais em rede: Google Classroom, Google Slides e WhatsApp, 0 movimento realizado
por uma das professoras acionou meu movimento de toque, enquanto cartdgrafa, uma
vez que a mesma estava costurando mascaras e fazendo videos para ensinar para 0s
alunos como eles poderiam fazé-las, com materiais de baixo custo. Neste sentido, no
processo que vinha acontecendo na formagao, ndo tinhamos missdes pré-definidas,
estas foram emergindo em relagcdo ao movimento do trabalho, que as professoras iam

87 Mega Mapa

38 Link da contextualizagao do Atelié de Pratica Pedagdgica: Inventando com Tarsila

39 Teaser: https://www.loom.com/share/ef1c85c828bb424b9c0bb2c9148f89d

40 O processo formativo foi desenvolvido no contexto do projeto de pesquisa “A CIDADE COMO
ESPACO DE APRENDIZAGEM: Praticas pedagogicas inovadoras para a promog¢ao da cidadania e
do desenvolvimento social sustentavel”, financiada pela Fundagao Carlos Chagas e Itad Social
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desenvolvendo ao longo das semanas. Enquanto pesquisadora-cartdégrafa, como uma
intervencao, propus a idéia de uma mascara, enquanto um wearable.

Entendendo que havia a possibilidade da formagéao de um territério de investiga-
cao*! tensionei o conceito de tecnologias wearable, no grupo de docentes*?. Este, um
conceito ainda desconhecido para a maioria dos docentes. Neste sentido, costurei uma
mascara®® e adicionei uma Realidade Aumentada, conforme Figura 2144, buscando
instigar as professoras a desenvolverem seus proprios wearables ou trabalharem com
seus alunos nesta perspectiva, por meio do aplicativo Metaverse. A formacao do més
de agosto seria sobre o tema: “Biblioteca Viva”, e procurei preparar a mascara, com
uma vinculacao a esta tematica no sentido de acompanhar a emergéncia de alguma
acao neste sentido.

Realidade Aumentada
da Mascara

acessa aura de RA

Figura 21 — Wearable Mascara - Fonte: Autora

Na 21, é possivel ver o resultado da intervencado, no sentido de instigar os
docentes a pensar alguma pratica pedagdgica com os alunos, que envolvesse 0
conceito de wearable. Novamente neste espaco de formacao docente, nao foi possivel
compor um campo problematico. Entendemos ser um territério que se desterritorializa,
€ possivel sair dele com alguns achados importantes, na perspectiva do método
cartografico de pesquisa intervencao, do conceito de invencao, de praticas pedagdgicas
inventivas, de habitacdo de tecnologias digitais em rede e de formagéao docente.

41 Link da caracterizago da pratica

42 Esse grupo de docentes é maior que o grupo que estava conosco em 2019, na vivéncia da Alice
no Labirinto da Aprendizagem, uma vez que estavamos com as aulas suspensas € os professores
estavam tendo inimeras formacdes para uso ou apropriagao de tecnologias digitais em rede, dada a
urgéncia da situacao da pandemia.

43 Link do encontro: (no time 51:00) tem a proposta da méascara

44 \Vlocé pode acessar o Qr Code com o aplicativo Metaverse, fazer uma self com a mascara
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4.6 (Re)Territorializando

Este territério emerge do movimento da pesquisa desta tese, uma vez que o
campo problematico, em fung¢ao da pandemia de COVID19, ndo emergiu da Educa-
cao Basica, que era um objetivo inicial, enquanto pesquisa vinculada ao projeto "A
CIDADE COMO ESPACO DE APRENDIZAGEM: Praticas pedagégicas inovadoras para
a promocgao da cidadania e do desenvolvimento social sustentavel”.

No ano de 2020 diante da impossibilidade de poder desenvolver a pesquisa nas
escolas do municipio de Sao Leopoldo-RS, entdo mobilizamos um redirecionamento a
outro territério, diferente daquele que vinhamos coabitando, mas, que desde o segundo
semestre de 2018, eu ja acompanhava, na companhia de minha orientadora, em um
contexto de formacgao de professores no nivel stricto sensu*®, no escopo da pesquisa
O URBANO E O POS-URBANO COMO ESPACOS DE APRENDIZAGEM: formacao de
professores e pesquisadores na cultura hibrida e multimodal (Edital FAPERGS/CAPES
06/2018 - PROGRAMA DE INTERNACIONALIZACAO DA POS GRADUACAO NO
RS)*6. Por meio deste projeto, realizei uma mobilidade internacional, para a Universi-
dade Aberta de Portugal (UAb) no ano de 2019. Desta mobilidade trés momentos se
destacaram:

« participacao no | Encontro Internacional da Associacdo de Educacéo a Distancia
dos Paises de Lingua Portuguesa (EADPLP) na UAb de Lisboa, no qual encon-
tro subsidios para a producao de um material que foi integrado ao Seminario
Tematico: Educacgao e Transformacao Digital, que estava sendo articulado na
perspectiva da internacionalizacao entre UNISINOS e UAb, respectivamente pelos
professores Eliane Schlemmer e José Antonio Moreira;

+ a qualificagdo de meu doutorado, na Delegacao Regional do Porto, da Universi-
dade Aberta;

« a producao de um material sobre a Educacao a Distancia nos paises da lusofonia
47

45 Essa formacéo, esta vinculada a um programa de formac&o de professores do stricto sensu, co-criada
numa parceria entre a Unidade de Pesquisa e Pds-Graduacédo da UNISINOS e o Grupo Internacional
de Pesquisa Educacéo Digital,- GPe-dU UNISINOS/CNPq, o qual é também o responsavel pelo seu
desenvolvimentos. O programa inicia em 2018/2, como um curso de 60h, desenvolvido na modalidade
hibrida, em nivel de extensao, ofertada aos docentes que atuam em programas de Pés-Graduacao
Stricto Sensu das diferentes escolas da UNISINOS., Em 2020, se efetiva como uma especializacao,
denominada “EDUCAGAO OnLIFE na Pés-Graduagao stricto sensu”

46 MegaMapa

47 compdem material disponibilizado pelo Seminario Tematico: Educagio e Transformagéo Digital,
ofertado em 2020, na modalidade online e, que objetiva constituir a biblioteca viva da ADPLP -
Associacado de Educagéo a Distancia dos Paises de Lingua Portuguesa
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O seminario tematico: Educacéo e Transformagéo Digital*® é trazido no contexto
desta tese, com uma importancia singular, uma vez que participei do mesmo, enquanto
discente de doutorado em Educagédo. O Seminario Educagéo e Transformagéo Di-
gital, segundo (SCHLEMMER, 2020)*°, analisa e problematiza temas relacionados
a Transformacao Digital na Educacao, enfatizando a Educacéo Online, a Educacéao
Hibrida e a Educacao OnLIFE. Estuda e sistematiza como a transformacéo digital pode
promover o desenvolvimento da Educacao, em especial nos paises da lusofonia, e
como as diferentes instituicdes se apropriando dessas transformagdes. O seminario se
desenvolve a partir de uma narrativa que articula duas missées:

» Miss&o Sherlock: o caso da Educacdo em tempos de pandemia, que tem como
objetivo investigar e discutir problemas atuais, desafios, cenarios e contextos
emergentes na area da Educacao Online e da Educacao Hibrida e;

» Missdo MacGyver: a alquimia da Educacdo OnLIFE, que tem como objetivo a
invencéo de metodologia e praticas para uma educac¢do OnLIFE transubstanciada
e cibricidada.

Na primeira missdo os participantes séo instigados a identificar e investigar um
contexto educacional problematizando como a transformacao digital se faz presente e,
na segunda missao, inventar uma pratica pedagdgica no ambito da Educagao OnLIFE.

O seminario temético: Educacdo e Transformagao Digital, em sua primeira
edigdo, ocorreu no primeiro semestre de 2020, um momento Unico, na iminéncia do
isolamento fisico provocado pela pandemia do Coronavirus. Da participacao neste
seminario, no Ambito da Missgo MacGyver, co-criei °°, a vivéncia “Novas Aventuras
de Dom Quixote”, como uma alternativa as praticas pedagogicas existentes, para o
contexto do espaco online.

Emergindo como uma proposta de pratica, no contexto da uma Educacéao
OnLIFE, uma vez que durante a vivéncia (duracdo de duas semanas), problematizamos:
o tempo presente (como agir no campo da educagao, diante do isolamento fisico),
0s espacos (geograficos e digitais), as tecnologias digitais e em rede, as praticas
pedagogicas (no sentido de evitar transposi¢ao), curriculos e os papéis (professor,
aluno) pré-estabelecidos, que foram desestabilizando-se na iminéncia da quarentena.

48 Este seminario é ofertado na modalidade online para mestrandos e doutorandos dos programas de
Pés-Graduacao da Unisinos e da Universidade Aberta de Portugal. Ele emerge na articulagéo de
dois projetos de pesquisa em nivel de internacionalizagdo:a) CAPES Print Transformacéo Digital
e Humanidades: Educagdo e Comunicagdo em movimentos e; b) O URBANO E O POS-URBANO
COMO ESPACOS DE APRENDIZAGEM: formacao de professores e pesquisadores na cultura hibrida
e multimodal

49 Relatério parcial da pesquisa O URBANO E O POS-URBANO COMO ESPACOS DE APRENDIZA-
GEM: formagéo de professores e pesquisadores na cultura hibrida e multimodal

50 com o doutorando do PPG em Linguistica Aplicada, Fabricio Andrade
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Estavamos vivenciando de forma muito contundente e global os efeitos do
isolamento fisico, mas que pela potencialidade das tecnologias digitais em rede, nos
permitiu que nao ficassemos socialmente isolados e, sobretudo no espago do online,
pelo menos desse virus, nés estdvamos protegidos. Esta vivéncia sera retomada
futuramente e mobiliza outros movimentos na pesquisa, bem como outros territérios,
que foram fundamentais para a emergéncia de meu campo problemético.

O redirecionamento da tese para o territério da pesquisa “O URBANO E O
POS-URBANO COMO ESPACOS DE APRENDIZAGEM: formagéo de professores e
pesquisadores na cultura hibrida e multimodal, vincula a pesquisa desta tese a "Es-
pecializacdo Educacgéo OnlLife". Esta, tem como objetivo principal, formar professores-
pesquisadores que atuam nos cursos de mestrados e doutorado das diferentes Escolas
da UNISINOS para conceber e desenhar, na perspectiva da cocriagao, propostas de
Educacao OnLIFE. Neste sentido constituimos um novo territério para habitar com a
pesquisa. Este territério é criado em 01 julho de 2020, enquanto intervencéo, denomi-
nada de Canal “Wearable e Educacao” e, é coabitado na tecnologia Microsoft Teams,
tendo por objetivo articular professores-pesquisadores que fazem parte da referida
especializacao e que tenham interesse em comum, com a referida tematica.

4.7 Territério - Canal Wearables e Educacao

O Canal Wearable e Educacao, enquanto uma intervencao, € um territorio que
emergiu da Especializagdo Educagao OnLIFE®',*2, habitado na tecnologia digital em
rede Microsoft Teams, como uma necessidade de ampliar a discussao sobre as tec-
nologias vestiveis no ambito da Educacéo, potencializando a pesquisa na interface
com outras areas do conhecimento, especialmente, Design, Engenharia Elétrica, Arqui-
tetura, Direito e Computacao. Nesse contexto, o canal passa a agenciar professores-
pesquisadores, estudantes da graduacao, do mestrado e do doutorado de diferentes
escolas da UNISINOS (Humanidades, Politécnica, Direito e Industria Criativa). Entre as
acles realizadas, no contexto do canal, emergiu inicialmente o workshop “Wearables e
Educacgéo” realizado em 31 de agosto de 2020, conforme Figura 22.

Na perspectiva de Lopes e Diehl (2015) uma intervencéo ativa uma rede de
conversages, buscando criar um campo de tensao, ou seja, tensionando problematiza-
cbes que podem articular novos membros ao coletivo/conectivo e gerar atualizagdes, no
sentido de uma construcdo comum. No carater de intervencao, o workshop Wearables

51 A especializagéo foi concebida em margo de 2020 numa parceria entre a Unidade de Pesquisa e
P6s-Graduagao da UNISINOS e o Grupo Internacional de Pesquisa Educacao Digital - GPe-dU, com
o objetivo de formar coordenadores e professores dos programas de p6s-graduacao das diferentes
escolas da UNISINOS

52 MegaMapa
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Solicitar controle

Rodrigo Marques de Figueiredo

i O NP S =

Lisiane Oliveira (Convidado) /% JRBArigo Marques de Figueired@ALESSANDRA TERIBELE Felipe Vinicius Stein %

Figura 22 — Workshop Wearables e Educacgao - Fonte: Autora

e Educag&o®® apresenta-se em dois momentos: um teorico e outro pratico. O primeiro
coordenado por autora da tese, apresentando aspectos tedricos, que sao recortes da
Revisao Sistematica de Literatura, bem como o resgate dos resultados das vivéncias
anteriores, nos diferentes territdérios que a mesma habitou e que tiveram o conceito
de wearable presente, tais como a gamificagdo Uniaventura, o Escape Game Reino
das Bolhas, a vivéncia nos Rastros na Cidade de Itabaiana e Alice no Labirinto da
Aprendizagem. No segundo momento, articulamos um professor pesquisador docente
do PPG em Engenharia Elétrica®*, que pertence a instituicdo, mas que nio estava
vinculado a formacao Educacao OnLIFE, que se disponibilizou, juntamente com um
bolsista de iniciacao cientifica, a compor o canal, com seus conhecimentos praticos, em
relacdo a programacao e eletrdnica vinculados a teméatica das tecnologias wearable.

Essa intervencgao teve por objetivo promover uma apresentacado do tema para
os docentes e procurar provocar breakdowns, no sentido de ampliar discussdes sobre
o tema wearables na sua interface com a Educacéo e trazer novos professores para o
coletivo do canal. Na perspectiva de Lopes e Diehl (2015), intervencédo enquanto aquela
que ativa uma rede de conversagoes, buscando criar um campo de tensao, ou seja,
ativar problematizagdes que pudessem articular mais membros ao coletivo/conectivo
e gerar atualizacdes no sentido de uma construgdo comum. Entre as motivacdes do
encontro estavam:

53 Material te6rico sobre o Workshop
54 Esse docente futuramente compdem o coletivo no campo problematico dessa tese e atua como um
mentor no processo.
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» Encontrar pesquisas que estivessem sendo desenvolvidas na instituicao sobre o

conceito de wearable, bem como fomentar ideias no sentido de desenvolvimento
de wearables no campo da Educacao; Nesse movimento, identifiquei quatro
projetos de pesquisa®, %, 57, 58 que compreendiam o conceito de wearable e
que vinham sendo desenvolvidos por pesquisadores e alunos no contexto da
Universidade. Nesse sentido consegui articular dois deles (Time Alianca e Relieve
to Live), trazendo os pesquisadores para o contexto do canal, visando ampliar as
discussoées e buscando compreender o processo desenvolvido por eles. Foram
realizadas conversas com as duas pesquisadoras (PPG em Engenharia Elétrica
e uma aluna do curso de graduacado em Banco de Dados). A aproximacéo foi
importante em uma perspectiva futura, destacada posteriormente, na se¢ao de
Anélise;

Fomentar ideias no sentido de desenvolvimento de wearables no campo da
Educacéo;

Compor com professores pesquisadores e estudantes interessados na investiga-
¢éo do tema e na co-criagdo de wearables; Nesse movimento, em 2021 por meio
de duas teses de doutorado, estao articuladas ao Canal Wearables e Educagao
as referidas pesquisas: Territorios do InvenTAR: o corpo em rede e a Educacao
OnLIFE em tempos de wearables, vinculada ao PPG Educagéo e “d.e.things, um
método de design para a Internet das Coisas” vinculada ao PPG em Design;

Mobilizar discussdes sobre o tema no canal, uma vez que entendemos que a
tematica acerca de tecnologias wearable, na interface com o campo da Educacéo
tenha que ser cultivada, considerando que sao tecnologias emergentes, ainda
nao amplamente conhecidas e sua apropriagdo em contextos de ensino e apren-
dizagem apresenta indicativos de que precisa de maior investigacao (BOWER,;
STURMAN, 2015), (BOWER; STURMAN; ALVAREZ, 2016), ou seja, em profundi-
dade (tecnologia wearable em especifico na Educacao, por exemplo: smartwatch)
ou em amplitude (diferentes tipos de wearables na Educacao). Os wearables
podem apresentar trés perspectivas, no contexto de ensino e aprendizagem,
Ou seja, uso, apropriacdo e invencao, aspectos que ainda precisam de maior
investigagdao no campo da Educacao.

No escopo da "Especializagdo Educacdo OnLIFE", revisitamos a vivéncia “Novas

Aventuras de Dom Quixote” e a disponibilizamos nos meses de agosto e setembro

Projeto Bewell;

Relieve to Live (aluna, vencedora do Prémio Roser 2020)

Time Alianca (uma professora que participa da especializacdo Educacao OnLife)

Vestido wearable (TCC de uma aluna do curso de Moda, que teve o professor pesquisador da
Engenharia Elétrica como co-criador);
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de 2020, enquanto uma pratica pedagdgica instigadora do processo de co-criacao de
praticas inventivas pelos professores-pesquisadores. No percurso dessa vivéncia, nos
aproximamos da pratica pedagogica "Sentir em Rede"que vinha sendo desenvolvida
no percurso "Novas Aventuras de Dom Quixote", por uma professora pesquisadora do
PPG em Design e neste sentido iniciamos uma parceria no sentido de compor o campo
problematico. Nesta articulacdo, no intuito de nos aproximarmos do projeto social
Explos&o da Danga, provocamos uma intervengao, participando de uma maratona
de empreendorismo com eles. Esta, € descrita em detalhes, na proxima se¢cao. Com
este movimento também retornamos ao projeto "A CIDADE COMO ESPACO DE
APRENDIZAGEM: Praticas pedagogicas inovadoras para a promog¢ao da cidadania e
do desenvolvimento social sustentavel”, financiado pelo edital do Itad Social e FCC
(Fundagéo Carlos Chagas).

4.8 Territorio - Prémio Roser - Retorno ao projeto da Cidade como
espaco de aprendizagem

O "Prémio Padre Francisco Xavier Roser SJ de Empreendedorismo e Inovagéo"é
uma iniciativa da UNISINOS, por meio da Unidade de Inovagéo e Tecnologia (UNITEC)
e do Parque Tecnolégico Sao Leopoldo (TECNOSINOS), que tem por objetivo fomentar
a relacdo entre pesquisa, inovacao e empreendedorismo, procurando incentivar jovens
a aprender e buscar solucées empreendedoras, através de projetos de pesquisa. E
voltado para estudantes de ensino médio, ensino técnico, graduacao e pds-graduagao,
além de professores, funcionarios da Unisinos e de empresas da Unitec/Tecnosinos®®.

No ano de 2020, em decorréncia da pandemia do Coronavirus, o prémio se
desenvolveu por meio de uma maratona multidisciplinar online, de empreendedorismo,
que aconteceu entre os dias 21 a 28 de novembro. Durante a maratona, as equipes
receberam mentoria de profissionais de mercado e empreendedores seniores (geracao
50+), que compartilharam sua expertise. Os objetivos do regulamento do Prémio Roser
foram:

« Ampliar a capacidade de producdo de conhecimento das Universidades, por
meio do estimulo a projetos inovadores com participacao de professores, alunos,
funcionarios e empresas da Unitec/Tecnosinos.

59 O TECNOSINOS - Parque Tecnoldgico de S&o Leopoldo, foi criado ha mais de 20 anos, sendo formado
por empresas nas areas de Tecnologia da Informacao, Semicondutores, Automacgéo e Engenharias,
Comunicacao e Convergéncia Digital, Tecnologias para a Saude e Energias Renovaveis e Tecnologias
Socioambientais. Sdo 93 empresas nacionais e internacionais (60 empresas consolidadas e 33
startups), gerando mais de 6 mil empregos diretos e com um faturamento de mais de 2,5 bilhdes
de reais e 120 registros de propriedade intelectual. Grandes companhias globais compartilham o
espaco de 35 mil metros quadrados com dezenas de startups incubadas e graduadas na Unidade de
Inovacéo e Tecnologia (Unitec), gerando inovacado e movimentando a economia.
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 Estimular a elaboracao de solugdes que possibilitem o desenvolvimento de pes-
quisas para resolugéo de problemas da sociedade;

A participacao do Prémio Roser 2020, surgiu como uma possibilidade de con-
tribuir com os anseios do grupo Explosédo da Dancga, que esta vinculado, desde 2016,
ao contexto do GPe-dU e, desde 2019, ao projeto de pesquisa "A CIDADE COMO
ESPACO DE APRENDIZAGEM: Praticas pedagdgicas inovadoras para a promog¢ao da
cidadania e do desenvolvimento social sustentavel". Este projeto tem, relacionados ao
grupo Exploséo da Dancga e a comunidade Vila Bras, os seguintes objetivos:

* A criacdo de uma “startup tecnoldgica social” na perspectiva ESTEAM (Empathy,
Science, Technology, Engineering, Arts and Math), vinculada ao movimento Ga-
mes for Change, com o objetivo de ampliar as possibilidades do projeto social
“Explosao da Danca"(o qual tem como integrantes os alunos da escola Jo&o
Goulart), por meio de tecnologias wearable, desenvolvendo o conceito de "Art
Wearable";

 Potencializar a articulacao entre a pesquisa, 0 ensino nas séries finais do ensino
fundamental, na graduacao, na p6s- graduacao e na extensao;

A concepcéao da equipe para participar do prémio, foi composta de 5 participan-
tes, todos vinculados a instituicdo, conforme Figura 23:

Dois bailarinos do Grupo Explosédo da Dancga (feminino e masculino), moradores
da Vila Bras, ex alunos da EMEF Joao Goulart e estudantes de graduacao em
Educacao Fisica da UNISINOS;

» Uma discente de doutorado em Educacgao (autora desta tese);

Uma professora pesquisadora do PPG em Educagéo (orientadora desta tese);

« Uma professora pesquisadora do PPG em Design;

A maratona interdisciplinar transcorreu durante uma semana, que em imersao,
a equipe interagiu intensamente, no sentido de inventarmos um problema, relacionado
a danca e ao conceito de wearable. Este problema propusemos para concorrer a uma
incubacéao (se vencedores) ou pré-incubacédo (em outras duas colocacdes). Nossa
motivagao, porém, ndo era a competicdo, mas coabitar um espago, onde poderiamos
provocar aprendizagens e idear um wearable. Nossa proposta, enviada para a premia-
¢ao com o titulo: "EXPLOSAO DA DANCA: da interacdo social ao sentir em rede", se
propunha a:
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Lisiane Oliveira | Eliane Schlemmer

Debora Baruana

Figura 23 — Participantes do Prémio Roser - Wearable Fonte: Autora

"O grupo EXPLOSAO DA DANCA no ano de 2020 esta completando 15 anos
de historia e gostariamos de compartilhar com quem esta em casa, neste
momento pandémico, seja vocé de Sdo Leopoldo, RS, Brasil ou mundo,
através das tecnologias digitais, um pouco mais sobre 0 mundo das artes
em movimento. Somos um projeto social que leva arte e cultura por meio da
danga para a Vila Bras, uma comunidade em situac&o de vulnerabilidade
social, além de outras regides. Queremos criar um espetaculo de danca
que faca vocé “SENTIR em REDE”, entdo pensamos na comercializagdo
de ingressos na forma de um BOX comemorativo, contendo fragmentos da
nossa histéria, camiseta personalizada e um acessério tecnolégico vestivel
que levara vocé para uma experiéncia, de assistir um espetaculo de danca
digital®®, ¢!, para além da tela. Vocé gostaria de viver essa experiéncia
imersiva e interativa conosco?

O problema sobre o qual irilamos empregar nossos esforgcos em inventar, visava
potencializar o projeto social “Explosao da Danca”, fundado em 2005, na comunidade
Vila Bras, em Sao Leopoldo. Este projeto surgiu com o propésito de oportunizar o
acesso a arte para criangas e adolescentes como um modo de aprendizagem de valores
(unido, companheirismo, humildade, generosidade, forca de vontade, solidariedade) e
um espaco alternativo a situagdo de vulnerabilidade social em que esta comunidade
vive. A fundadora do projeto também foi inspirada por uma acéo social similar na
sua adolescéncia. Deste modo, o Explosao da Danga nasceu como uma forma de

60 Espetaculo apenas um gesto
61 Espetaculo ISOamentos
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retribuicdo a sociedade, dos beneficios trazidos pela danca, no passado. Hoje o grupo
conta com a participacdo de mais de 300 integrantes, entre 4 a 30 anos de idade.

O projeto, ja em seus 15 anos de existéncia, tem extrapolado o ato de ensinar
a dancga, para criar conexdes fortes entre agdes sociais e valores humanos. Através
da danca, toda a comunidade se uniu para oferecer aos jovens o direito de sonhar
e acreditar em uma vida e um mundo melhor, distanciando-os assim, de caminhos
marginais. A histéria das coreografias do grupo, é marcada pela promog¢ao do debate
de assuntos relativos aos problemas complexos da sociedade. Sdo temas que tratam
do empoderamento da mulher, da diversidade, do meio ambiente, do isolamento social.
Assim, a0 mesmo tempo que essas criangas e adolescentes tentam mudar as suas
histérias também agem de modo cidadao, alertando, comunicando, sentido através da
arte, do corpo e da danca, os problemas do mundo.

Deste modo, o problema que este projeto tensiona, € a falta de espacos para
"sentir a arte"e promover a reflexdo critica dos nossos modos de vida atual. Durante a
pandemia, muitos profissionais que viviam de alguma forma da arte, foram duramente
afetados pela necessidade de distanciamento social. Porém, muitos artistas, bailarinos,
também se reinventaram criando "modos de sentir"e comunicar em rede. Com o
Explosédo da Danca, nao foi diferente, o grupo comegou a se apropriar das tecnologias
digitais, para continuar a impactar a sua comunidade e levar a arte da dancga, para além
das paredes de suas casas, criando espetaculos de danca digitais. Assim, o propdsito
da participacao do Explosao da Danca no Prémio Roser, perpassa pela oportunidade
de potencializar esse grupo, buscando instiga-los a se tornar uma startup de impacto
socioambiental e base tecnoldgica.

Apesar de estar ampliando e se desenvolvendo, o Grupo Exploséo ainda passa
por restricdes financeiras, sem patrocinadores, se viabiliza por meio da captacao
de recursos de editais, de fomento e do apoio da comunidade, que, por vontade
prépria, decidiu contribuir com o pagamento de mensalidade ao projeto, além de
promoverem eventos para arrecadagao de recursos. Mesmo com dificuldades, o Grupo
tem conseguido construir seus figurinos, participar de competicdes, sendo diversas
vezes premiados e, recentemente, adquiriu um espaco fisico para a realizacao das aulas
(também construido com a ajuda da comunidade), que antes acontecia na comunidade
religiosa. Assim, mostra-se como um grupo engajado e corajoso, fazendo todo sentido a
ambicao do Explosdo da Danga em querer ampliar as suas possibilidades de interacao
e comunicagao em rede, para levar o "sentir da dang¢a", ndo somente como uma arte,
mas como um ato de cidadania, um compromisso com a sua comunidade e 0 seu meio.
Citando a fundadora do grupo e seus anseios:

“Meu obijetivo é retribuir o que um dia a vida me presenteou, ter uma escola
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popular de danca. Ou seja, proporcionar um ensino de danca com qualidade,
oportunizar a vivéncia deste mundo lindo da arte que ainda é voltado a elite.
Uma escola com espaco fisico adequado, que tenha os mais variados estilos
de danca, desde o ballet até a street dance. Que as confecgdes dos figurinos
e material cénico sejam feitos na prépria escola, que haja conteudos sobre
a histéria da arte e da danca, que tenha teatro, preparagéo corporal para os
bailarinos em geral, que haja convénios para enviar os talentos as grandes
escolas de danca do pais e para fora, que os alunos saiam aptos a levar
como profissdo a danga®”.

Nossa participagdo, como ja imaginadvamos, nao foi premiada, por que enten-
diamos que ainda estavamos em um processo de inventar uma ideia, ou seja, nao
tinhamos um produto em vias de ser “estartado”. Mas como os territérios anteriores,
este precisou ser desterritorializado, para que pudéssemos territorializar outro. O pré-
mio Roser, para além de outras articulagdes que ja vinham sendo realizadas, em rede
e completamente online, promove a emergéncia de um problema (Pista Invencao de
um Problema), um coletivo e a poténcia de criacdo do campo problematico desta tese.

Entendemos que o percurso desta tese foi se articulando, de modo que integra
um ecossistema de inovacao na Educacado (SCHLEMMER; FELICE; SERRA, 2020a),
(MOREIRA; SCHLEMMER, 2020b) ; (SCHLEMMER; MOREIRA, 2019); (SCHLEMMER;
FELICE; SERRA, 2020b); (SCHLEMMER; MORGADO; MOREIRA, 2020). A partir do
que propéem Capra (1996), Latour (2012), Di Felice, Torres e Yanaze (2012), Schlem-
mer (2020) e, que compreendem ecossistemas conectivos de inovagao na educagéao
"como ecossistemas complexos, que se constituem por redes de redes, de relacdes
conectivas entre entidades humanas e nao humanas (instituicdes, governos, empresas,
cidade/bairro/vila/comunidade, plataformas, sistemas, interfaces, midias, corpos.), ou
seja, multiplas redes que coengendram diferentes actantes, a fim de potencializar os es-
pacgos educacionais e o habitar do ensinar e do aprender."(SCHLEMMER; MORGADO;
MOREIRA, 2020, p.34).

Neste sentido, (SCHLEMMER, 2020) apresenta o "Ecossistema Conectivo de
Inovagédo na Educacao"que emerge no GPe-dU. Este vai se constituindo por meio da
leitura da sociedade e interagdo na comunidade (contexto), a qual origina a pesquisa.
Esta, por sua vez, por meio da pratica de pesquisa, se configura numa atividade
curricular do PGSS (modalidade da pds-graduacao stricto sensu) e estabelece uma
vinculagdo com a graduacao, pelas bolsas de iniciagéo cientifica (pesquisa) e atividades
académicas (ensino na graduacao), sendo que ambas, por meio da pesquisa, se
articulam na Insercédo(acédo) Social, em espacgos escolares e nao escolares. Estas
geram demandas relacionadas a extensao, graduacéao e pds-graduacgao (/ato e stricto

62 Depoimento deixado em uma plataforma de doacgéo online
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sensu) e, por ter insercao na Educacao Basica, trazem alunos para a graduacao
(estudantes que se vinculam a pesquisa como bolsistas do Ensino Médio, por exemplo)
(SCHLEMMER, 2020, p.34).

No ambito desta tese, o Ecossistema Conectivo de Inovagao na Educacao se
forma na conex&o de diferentes frentes:

* Projeto de pesquisa: “A CIDADE COMO ESPACO DE APRENDIZAGEM: Praticas
pedagogicas inovadoras para a promogao da cidadania e do desenvolvimento
social sustentavel", financiada pela Fundacao Carlos Chagas e Itau Social;

Criacdo de uma "startup tecnoldgica social"'na perspectiva ESTEAM, vin-
culada ao movimento Games for Change, onde um exemplo seria ampliar as
possibilidades do projeto social “Explosdo da Danca", o qual tem como inte-
grantes os alunos da escola Jodo Goulart, por meio de tecnologias wearable,
desenvolvendo o conceito de Art Wearable;

« Projeto de pesquisa: O URBANO E O POS-URBANO COMO ESPACOS DE
APRENDIZAGEM: formacao de professores e pesquisadores na cultura hibrida e
multimodal (Edital FAPERGS/CAPES 06/2018 - PROGRAMA DE INTERNACIO-
NALIZACAO DA POS-GRADUAGCAO NO RS);

A Especializagdo Educacao OnLIFE no Stricto Sensu;
A Pratica Pedagdgica Novas Aventuras de Dom Quixote;

Canal do Wearable na Educacéo no qual se desenvolve o Workshop Wea-
rable e Educacao in Pulsus e o Processo Inventivo “Wearable Design da Danga’;

 Projeto de pesquisa: [InovADe] Ecossistemas de inovagdo como ambientes de
aprendizagem e cultura de design, coordenado pela professora pesquisadora da
Escola Industria Criativa, do PPG em Design;

A partir deste ecossistema de inovacao na Educacéao e da poténcia de muitos
encontros, emerge o Workshop “Wearable Design da Danga”, enquanto campo pro-
blematico desta tese, territdério no qual coabitamos enquanto coletivo/conectivo, de
margo a agosto de 2021. Uma vez que, estava em busca de agenciamentos e afetos.
Afetos como infinitos possiveis, que nos rodeiam quando estamos abertos para ser
afetados (LAZZAROTTO, 2012, p.25). Neste sentido, emerge o campo problemético
onde desenvolvo a andlise dos dados produzidos e a validagéo da pesquisa, no que se
refere a pergunta de pesquisa: Como emerge o processo inventivo na apropriacao
de tecnologias wearable?
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5 TECENDO UMA TESE - ANALISE DOS DADOS E RE-
SULTADOS PRODUZIDOS

De toda a ideia criativa sou a gestagdo - Perota Chingd !

Como se tece uma tese? Diria que € tecida da constituicao de um problema. No
caracter de inédita, precisa ser inventada, pois ndo ha espaco para a representagao.
Por isso é invencao! Com uma tese se tece um campo problematico e também uma
aspirante a pesquisadora-cartdgrafa, que antropofagicamente? se alimenta demorada e
saborosamente de deixados que vai encontrando pelo caminho. Auto e simpoéticamente
vai se produzindo, produzindo COM heterogéneos e COMpondo territérios para serem
coabitado.

Neste capitulo € apresentada uma breve contextualizagdo conceitual acerca
das pistas da Analise e da Validagao, no contexto do método cartografico de pesquisa-
intervencao, seguida da apresentagdo dos instrumentos de pesquisa e de um dispositivo
(que se multiplica em outros). O capitulo é finalizado com os resultados da Analise e
a Validacao, fornecendo elementos para responder a pergunta de pesquisa: Como
emerge o processo de criacao/invencao na apropriacao de tecnologias wearable?

Esta é a pergunta que move o percurso, nesta tese. Toda pesquisa em génese
anseia por conhecimento novo e para encontra-lo ou compé-lo podemos seguir por
varios caminhos. Estes, por sua vez, nao precisam ser caminhos lineares, nem pré-
definidos de antemao, até porque nao existe o caminho certo, mas caminhos.... Ao
invés de tracados lineares, procuro por linhas de intensidade, parafraseando Suely
Rolnik, "linhas de intensidades que buscam por expressao"(ROLNIK, 2016).

5.1 A Analise e o Método Cartografico de Pesquisa-Intervencao

O método cartografico de pesquisa-intervencao nao é ancorado em procedi-
mentos metodoldgicos rigidos e lineares, nem mesmo pressupde um planejamento
ou etapas a serem seguidas, visto que pretende "acompanhar processos", processos
estes, em movimento. No acompanhamento de processos moventes, a analise nao
pode ser compreendida como uma fase a ser seguida, uma vez que, analise e producao
de dados se misturam. Para Barros, "a atitude de andlise deve acompanhar todo o
processo, permitindo que a compreensao inicial passe por transformacées"(BARROS;

1

Uma banda formada por musicos do Brasil, Argentina e Uruguai, que na mistura de estilos, culturas
produzem o que chamam de “mdasica viajante.
2 Suely Rolnik(ROLNIK, 2016)
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BARROS, 2016, p.182) que, evidentemente precisam ser analisadas ao longo de todo
processo de investigacao.

No que corresponde ao conceito de intervencgao, o processo de pesquisar para
Barros, faz emergir realidades que nao estavam "dadas", ou seja, dados que nao
podem ser "coletados"em uma realidade que esta a espera por ser observada, mas
sim, dados que precisam ser produzidos (BARROS; BARROS, 2016), mobilizados por
atitudes intervencionistas ao processo. No ato de pesquisar-intervir, sao inventados
territérios para se habitar com a pesquisa, e a partir de intervencdes, ha producao de
dados. Estes, que no processo de Andlise e de Validacao, provocam a emergéncia de
conhecimento novo.

5.2 Colheita nao Coleta - Como produzir dados da pesquisa?

A cartografia, como vem sendo discutida, compreende pistas para orientar o
processo de pesquisa-intervencao, enquanto Método. Neste contexto, Barros e Passos
(BARROS; PASSOS, 2015) e Tedesco, Sade e Caliman (TEDESCO; SADE; CALIMAN,
2013) deixam como pistas, alguns instrumentos de pesquisa, entre estes a entrevista
e o diario de bordo. Sendo o primeiro, destacado como um procedimento para a
abertura da experiéncia da pesquisa, aos processos de criacdo e o segundo, como
instrumento para a construcao coletiva da experiéncia. Nesta tese foram apropriados
como instrumentos de pesquisa:

» Diario de Percurso (da pesquisadora cartografa), desenvolvido na tecnologia
Evernote (contendo as transcri¢des);

« Painel de produgdes® que fomos co-produzindo, agenciados a tecnologia Google
Jamboard*, durante o percurso inventivo junto ao WORKSHOP PROJETUAL:
Wearable e Educacgéao in Pulsus;

« Alguns registros fotograficos e de videos.

5.3 Dispositivos

A cartografia como método de pesquisa-intervencao, segundo Kastrup e Barros,
"nao nos fornece um modelo de investigacao a ser seguido, mas pistas, estratégias e
procedimentos concretos, encarnados em dispositivos"(KASTRUP; BARROS, 2015,
p.77). Estes, por sua vez, podem nos orientar na tarefa de investigagcéo e producéo
de dados, durante o acompanhamento de um processo, ou seja, "o dispositivo &,

Painel de Producées Jamboard
4 uma lousa digital interativa online que pode ser editada de forma colaborativa
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dessa forma, sempre uma série de praticas e de funcionamentos que produzem
efeitos"(KASTRUP; BARROS, 2015, p.81), "forcando-nos a investigacdo dos modos
concretos com que 0s agenciamentos se estabelecem e como os territérios existenciais
se arranjam".

Os dispositivos "produzem os pesquisadores e os pesquisados, forjando dife-
rentes mundos"(ALVAREZ; PASSOS, 2015c, p.141), sendo eles "potencializadores de
aberturas e de contatos, impossiveis de se realizar no isolamento"(GUATTARI; ROL-
NIK, 1996, p.121), "criados para que a problemética esteja sempre se colocando e se
recolocando"(GUATTARI; ROLNIK, 1996, p.133). Sao vivos, encarnados e rizomaticos
(GUATTARI; ROLNIK, 1996, p.125). Para Guattari® os dispositivos sdo maquinas® de
"fazer ver"e de "fazer falar", sdo parte do coletivo, um ndo humano que também "faz
fazer". E neste sentido, com agéncia ou em ato, para além de "fazer falar"também fala
sobre si.

"O dispositivo alia-se aos processos de criacao e ao trabalho do pesquisador-
cartografo"(KASTRUP; BARROS, 2015, p.79) implicando portanto, "um processo de
acompanhamento de seus efeitos, ndo bastando apenas pé-los a funcionar"(KASTRUP;
BARROS, 2015, p.79). "O dispositivo cria condicdes concretas para a pratica da
cartografia"(KASTRUP; BARROS, 2015, p.80).

5.4 Dispositivo - WORKSHOP PROJETUAL Wearable e Educacao
in Pulsus

No contexto desta pesquisa é apresentado enquanto dispositivo, 0 workshop
projetual imersivo WEinP (Wearable e Educacao in Pulsus), um espaco-tempo-cédigo,
que foi se constituindo’ em um coletivo/conectivo, onde foi possivel experimentar
(saber-fazer-aprender) e experienciar (viver-sentir) outros modos de pesquisar e fazer
pesquisa.

Quando nos referimos a experimentar, ndo estamos nos referindo a participar
de um experimento controlado, nem mesmo no sentido de experimental (aprender
para fazer), como uma prévia, uma prova de algo que esta por vir, no que se refere a
testar e/ou verificar. Experimentar® como "experiéncia em movimento", uma vez que
para Kastrup, a partir de Hélio Qiticica, "o experimental € sempre experimental”, o que
implica que, ao imergir no espaco do workshop, que é um espacgo experimental, a cada

O que é um dispositivo

As maquinas sao sempre chaves singulares que abrem ou fecham um agenciamento, um territério
(DELEUZE; GUATTARI, 1997, p.129)

Percurso da pesquisa e a constituicdo do dispositivo

Baseado na fala de Virginia Kastrup no Abecedario Virginia Kastrup: Cartografias da Invengao (2019)
- verbete Experimentagao
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encontro experimentavamos uma experiéncia nova imprevisivel e que ndo tinhamos
nenhum roteiro para ser seguido.

Nas experiéncias e problematizacdes que surgiam do workshop, potencializavam
a emergéncia do proximo encontro. O experimental deve ser compreendido enquanto
um campo de imprevisibilidade, de risco, de curiosidade aquilo que afeta, que toca. E,
para além disto, € importante compreender que experimentar, compreende também a
incompletude do saber, uma vez que € um espaco em movimento, conectado com a
vida.

O dispositivo workshop projetual foi se constituindo em varios sentidos, como
um espaco coletivo e conectivo de intervencéo, de expressao, de compartilhamento
de experiéncias, de co-criacdo, de co-engendramento® e consequemente de invengao,
ou seja, para além de um dispositivo apenas de a¢do'?, um dispositivo de encontros e
conexdao. O dispositivo foi se constituindo no percurso da pesquisa e nesta analise é
apresentado em sec¢des, enquanto "Atos". Por qué Atos? Por que entendemos que o
conceito de ato é potente para apresentar esse processo, do qual emergem dados que
ajudam a responder a pergunta de pesquisa. O conceito de ato, nos € caro, em relacao
as producoes teoricas Di Felice e Kastrup, respectivamente apresentados como o "ato
conectivo"e o conceito de invengao (imprevisivel).

Di Felice tensiona o conceito de "agdo"em detrimento ao conceito de "ato",
no sentido que compreende que o primeiro da conta de responder as interacoes
que acontecem na perspectiva das ecologias sociais € ndo mais para explicar uma
complexidade conectiva e digital, que envolve interacdes entre entidades, de diferentes
materialidades e naturezas (FELICE, 2017). A palavra "Ato"parece mais apropriada
para caracterizar os encontros, acerca do processo inventivo, que emergiu do workshop
projetual imersivo WEInP, uma vez que este € habitado quase em sua totalidade, no
espaco online.

Para Di Felice, o conceito de ato, que ele traz de uma matriz grega, seria mais
adequado, porque representa "um evento que se caracteriza enquanto imprevisivel e
irrepetivel"(FELICE, 2017, 197). E, com relagdo a estas duas caracteristicas, elencadas
por Di Felice: imprevisivel e irrepetivel, que nos aproximamos de Kastrup (KASTRUP,
1999), uma vez que sendo este, um espaco de experimentacao inventiva, para a autora,
pensar a invencao é estarmos abertos para o novo, o inesperado e o inantecipavel,
no sentido de que, a cada encontro, a medida que emergiam problematiza¢ées, o
processo e o coletivo/conectivo acompanhava o movimento que a experimentacao
imprevisivelmente proporcionava.

No que se refere a analise dos dados da pesquisa, € necessario contextua-

9 sujeito e objeto sdo produzidos, de modo reciproco e indissociavel
10 Agdo aqui entendida ndo como mera execugao de tarefas
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lizar como sera desenvolvido o manejo do dispositivo. Neste sentido, o dispositivo
WORKSHOP PROJETUAL WEinP (Wearable e Educacao in Pulsus) é dividido em
dez atos, conforme Figura24.

Atos

— -
PROCESSO

um E OLHANDO
PRA CHAMAR DE TATEANDO SEGUINDO AMPLIANDO O PARA OUTRO

NOSSO RASTROS COLETIVO SROCEeD

INVENTIVO

-
AGENCIANDO AGENCIANDO —
CONFIANCA EXPERIMENTACAO CORPO, ARTE, COREOGRAFIA INVENTO

ROUPAE
TECNOLOGIA

Figura 24 — Dez Atos do WORKSHOP PROJETUAL WEInP (Wearable e Educacao in
Pulsus) (Fonte: autora)

Cada um dos Atos é detalhado por: a) Nome que o caracteriza; b) Objetivo; c)
Contextualizacao (participantes, duragao, problematizacdes e a culminancia) e Pistas
que identificamos na emergéncia do processo inventivo. Na sequéncia, iniciamos
a analise dos dados produzidos, tendo como orientagdo os quatro movimentos do
cartografo' (KASTRUP, 2015b): rastreio, toque, pouso e reconhecimento atento.

Rastreio: O movimento do Rastreio é realizado em agenciamento com o soft-
ware WebCaptioner, a partir das gravacdes dos encontros, registrados pelo software
Microsoft Teams. Neste sentido € gerado um arquivo com o registro dos dialogos
(transcricdes) mas também a pesquisadora cartografa rastreia as gravacdes, em busca
de algo que a toque, ou seja, chame sua atenc¢ao;

Toque: No movimento do Toque, a partir das transcrigdes, a pesquisadora
cartografa, identifica palavras que ativaram a sua atengao: conceitos e excertos de
diadlogos. Em encontros que nao houveram transcricées em funcéo de problemas na
gravacao (na plataforma Teams), enquanto movimento de toque, utilizamos registros
fotograficos e pequenos videos registrados com dispositivos méveis.

11

porém entendemos que estes movimentos ndo devem ser usados como um modelo, um padrédo a
ser seguidos. Entendemos que estes movimentos podem orientar nossa analise, mas a mesma nao
se limita somente a eles, a pesquisa cartégrafica implica outras pistas e uma pesquisa de cunho
inventivo;
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Pouso: A partir destes registros (conceitos e excertos), a pesquisadora carté-
grafa pousa sua atenc¢do sobre alguns conceitos que chamaram a sua ateng&o. Estas
palavras, no movimento de Pouso, podem se tornar Pistas, ou seja, conceitos que nos
indicam a emergéncia do processo inventivo Wearable Design da Danca.

Reconhecimento Atento: Neste movimento realizamos um zoom sobre os
conceitos, ou seja, sobre aqueles que entendemos se tratarem de Pistas que indicam
como o processo inventivo Wearable Design da Danca foi emergindo no movimento
da constituicdo dos Atos. O Reconhecimento Atento € o movimento onde é realizada a
Andlise dos Dados, produzidos por esta tese. Esta analise é desenvolvida, amparada
em 10 Atos, que foram se constituindo durante a habitagdo do campo problematico, que
emergiu por meio do dispositivo workshop WEiInP (Wearable e Educacéao in Pulsus.
Estes Atos sdo analisados individualmente e que enquanto anélise culminam em Pistas,
que podem ajudar na emergéncia de outros processos inventivos.

O coletivo (de humanos) que inicialmente coabitou o processo inventivo Wea-
rable Design da Dancga, entre os meses de margo e agosto de 2021, foi constituido
de:

« Uma pesquisadora cartdgrafa, orientanda de doutorado do Programa de Pés-
Graduacao em Educacao;

* Dois dois bailarinos (um casal) do projeto social Explosdo da Danga e também
estudantes da graduagéo em Educagao Fisica;

» Uma professora pesquisadora do Programa de P6s-Graduacdo em Educacao
(orientadora desta tese);

» Uma professora pesquisadora do Programa de P6s-Graduacdo em Design (men-
tora na perspectiva do Design Estratégico);

» Um estudante de graduacao em Design;

No movimento da pesquisa, o processo inventivo vai articulando outros alunos
e docentes e enquanto entidades ndo-humanas, tecnologias digitais em rede como
WhatsApp, Microsoft Teams, Evernote, Google Jamboard, Miro, Tinkercad, placa de
prototipacdo Arduino, sensores, tecidos (téxtil e biomateriais), imagens, fotografias ou
seja, aquelas entidades que deixaram rastros. Estas entidades, de diferentes naturezas,
materialidade ou transubstancialidade vao se agenciando ao processo inventivo no
movimento da pesquisa.
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5.5 ATO 1-UMPROCESSO PRA CHAMAR DE NOSSO

Objetivo do Encontro: Revisitar o percurso realizado junto ao Prémio Roser, a
fim de dar continuidade ao problema que haviamos inventado no referido evento, na
emergéncia do campo problematico que haviamos iniciado em novembro de 2020.

Contextualizacao: Este foi efetivamente o primeiro encontro imersivo, enquanto
coletivo/conectivo, na perspectiva da emergéncia de um processo inventivo e de co-
criacdo de uma tecnologia wearable (invento), depois de termos participado da ma-
ratona multidisciplinar online do Prémio Roser, em novembro de 2020. Estiveram
presentes, enquanto humanos dois bailarinos do projeto social Explosdo da Danca
e estudantes do curso de graduacdo em Educacgao Fisica da UNISINOS, a douto-
randa e pesquisadora cartégrafa, a professora pesquisadora e orientadora (do PPG em
Educacao) e a mentora em Design Estratégico e professora pesquisadora (PPG em
Design). A duragao do encontro foi de uma hora, habitando' as tecnologias digitais
em rede: Microsoft Teams'® (com presenca online e sincrona) e Jamboard'* e teve
como objetivo discutir a emergéncia de um processo inventivo, enquanto um processo
de aprendizagem, problematizando alguns aspectos da participacdo no Prémio que
tem como motivacdo a Inovagao, na perspectiva de gerar um negdcio'>. Este encontro
finaliza com a definicdo de que coabitariamos um espago-tempo-cddigo inventivo com
a pesquisa, ha modalidade online.

No Ato 1, trazemos a perspectiva de um primeiro encontro, que se desenvolve
junto ao campo problematico desta tese, mas € importante ressaltar que na participagcéao
junto ao prémio Roser ja haviamos iniciado um movimento de pensar um processo
inventivo e uma tecnologia wearable (invento'®). Entendemos que, no Territério Prémio
Roser, a “Pista Invencao de um Problema” emerge como um indicativo de que um
processo inventivo ja se encontrava em “pulsacao”, ou seja, haviamos "inventado um
problema", mas este precisava de “cultivo’. Como nos coloca Orlandi'’.

12 geograficamente dispersos no estado do RS

13 transubstanciando nossos corpos

transubstanciando nosso espago de trabalho

15 Este é um ponto que n&o esta sendo tratado nesta tese, uma vez que estamos tratando de um
processo de aprendizagem, e ndo temos escopo hem competéncia para aporta-la. Porém, como
temos um produto inventivo que também emerge do processo inventivo, entendemos que, pelo
plano movente que vai se articulando ao longo dos Atos, com novos agenciamentos (doutorandos) e
problematizagées, entendemos que o aspecto do produto, enquanto negdcio, pode ser considerado
como uma perspectiva futura que emerge do processo inventivo, também inventado nesta tese.

6 Entendemos que o conceito de invento, compreende ndo somente o produto wearable, mas as
aprendizagens, porém quando falarmos da tecnologia vestivel, enquanto um dos produtos do processo
inventivo, faremos a marcagao “Invento”. O que nao subtrai as aprendizagens de modo algum,
enquanto coengendrados

17 No prefacio do livro A invencéo de si e do mundo (KASTRUP, 1999), para que um problema possa
emergir enquanto inveng¢éo, enquanto um processo inventivo, € necessario “criar linhas de solugéo e
constituicdo de dispositivos que potencializem sua emergéncia”
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No Ato 1, entendemos que o processo inventivo “Wearable Design da Danca”
emerge das seguintes Pistas: Processo e Coletivo/Conectivo. Na sequéncia apresen-
tamos aspectos do encontro, que trazem elementos que nos ajudam a identificar as
Pistas, que indicam que um processo inventivo emerge e que podem orientar outros
processos inventivos, na perspectiva do desenvolvimento de tecnologias wearable.

Entendemos que neste Ato, iniciamos o cultivo do nosso processo inventivo
(uma processualidade), que ainda se apresenta em virtualidade. O cultivo aqui compre-
endido, por meio de Bergson (1956), enquanto a disposicao a “perder tempo” — quando
para (ALVAREZ; PASSOS, 2015b, p.146), “o perder é ganhar mais intimidade com a
evolucgao criadora, prépria da duracao”. Neste movimento de cultivo, que é continuo
durante o percurso da processualidade, seu prolongamento é da ordem do imprevisi-
vel, ou seja, precisa ser produzido, inventado constantemente, fruto da intervegdes e
problematizacdes do plano movente, ndo tendo receitas, ou mapas para seguir.

Ao participarmos do prémio Roser, nos envolvemos em uma maratona multidisci-
plinar online, ou seja, em um processo de “solucao de problemas para o mercado”. Esta
experiéncia, nos trouxe o sentimento de que o processo que estdvamos imaginando
constituir e acompanhar, junto com o grupo Explosao da Dancga, para o desenvolvimento
de uma tecnologia wearable, nao parecia se aproximar ao formato que encontramos
na premiagao, uma vez que visava um produto escalavel. Depois de vivenciarmos a
participacao, de imergir no Prémio, entendemos que, para os moldes dele, ainda nao
tinhamos “maturidade” em relacdo a um “produto”, ou seja, ndo tinhamos uma ideia
muito clara acerca de um “produto”, nem um “artefato’®” que pudesse ser escalavel.

Diante desta perturbacao, nos deparamos com um "breakdown”, ou seja, “uma
hesitacdo em relacdo ao que fazer” (KASTRUP, 2015a, p.101), uma vez que nao esta-
vamos pensando em um negécio (juridico, marketing, financeiro), nem em pagamento
de taxas'® para ocupar um espago dentro de um parque tecnoldgico. Nossa perspectiva
era de inventar um problema e acompanhar a sua processualidade, o que implica ter,
como um dos seus resultados, a criagdo de um invento (produto). Do Prémio Roser,
como um territério que se desterritorializa, ndo saimos sem ter sido afetados e nao
sem que ele tenha deixado rastros, os quais contribuiram para a composicao de um
outro territério. Dos “rastros?” e achados emerge entdo um problema a ser inventado,
um processo que precisa ser cultivado e também um coletivo/conectivo.

Iniciamos o encontro com a mentora de Design nos explicando acerca de sua
motivacao em nos convidar a participar do Prémio Roser, em 2020. Ela destaca que a

18 fisico, digital ou hibrido

19 |uz, 4gua, telefone, internet

20 A invencdo nunca se da a partir do nada, ela sempre vasculha rastros para ajudar na criacdo de
novas formas (Kastrup, 2009). Compor com Restos sera elevada a pista da emergéncia do processo
inventivo no Ato 3
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imersao na maratona foi uma estratégia para provocar a emergéncia de um problema
(intervencéao), no contexto das tecnologias wearables, junto ao grupo Explosao, uma
vez que a imersdo pode ser compreendida como “uma concentracdo de um grupo,
no sentido de fomentar um pensamento projetual, durante um periodo de tempo”, ou
seja, a imersao como um territério, onde pudéssemos pensar juntos, na perspectiva
de co-criar uma ideia de wearable. Ela ainda explica, qual seria o objetivo de uma
pré-incubacao ou incubacao, que era a finalidade do referido evento.

A participagéo no prémio, revisitada neste Ato, na compreensao da professora
pesquisadora do curso de Design, foi “a oportunidade de uma imersgo”. “Foi uma
oportunidade de “startar”, de concentrar, de motivar”. Ainda, para a professora: “o
objetivo da incubagdo e mentoria € para fazer negocio”.

Nos inscrevemos no Prémio, na categoria de inovagao social, mas entendemos
que o conceito, por vezes tem sido compreendido enquanto um "diferencial compe-
titivo"e em uma perspectiva muito mais do ponto de vista de "marketing"do que no
sentido de um pertencimento. O grupo Explosao da Dancga é ha 15 anos um projeto
social e ainda ndo se tornou um CNPJ (Cadastro Nacional da Pessoa Juridica), o que
seria 0 objetivo, com a criagdo de uma startup, na perspectiva de gerar um negdécio, no
contexto da premiacao. Entendemos que, se 0 grupo se apropriasse de tecnologias
digitais visando gerar um negdcio, seria no sentido de um empreendimento social?’,
fomentando criacbes que emergem da comunidade, sem atravessadores.

Durante o encontro, entendemos que tinhamos um desejo, porém, ainda nao
estdvamos maduros o suficiente para uma pré-incubacdo, mas que a participacao
foi importante para mobilizar a “invencao de um problema” (wearable na dancga), a
formacgédo de um coletivo/conectivo e a possibilidade de pensarmos um percurso, com
uma politica inventiva®2. Entdo, a participacéo e a problematiza¢do?®® que ela gerou, nos
fez enxergar que desejavamos outra forma de coabitar um territério com a pesquisa,
diferente dos moldes de evento e entdo, em um processo inventivo, criar uma tecnologia
wearable, de cunho inovativo e social.

Para Kastrup, “problematizar € bifurcar, criar caminhos divergentes, e ser capaz
de viabilizar novas formas de existéncia” (KASTRUP, 1999, p.118). Entdo, ao problema-
tizarmos o contexto que tinhamos imergido na incubagao, encontramos um caminho
divergente. Sobre este aspecto a professora pesquisadora do PPG em Educacao assim
se expressa e todos concordam:

21 Nesta tese, por no ser o foco, ndo iremos aprofundar o que seria essa nova configuracdo em termos
de "negécio", o que provisoriamente Schlemmer (2018) denomina Startup Tecnoldgica Social na
perspectiva do ESTEAM (Empaty/Entrepreneurship, Science, Technology, Engineering, Arts and
Mathematics) e do movimento Games for Change, uma vez que este se constitui como objeto de tese
do doutorando em Educacédo Wilson Santos, também integrante do GPe-dU

22 Uma das pistas de um processo inventivo

23 O processo inventivo emerge com a Pista Experiéncia de Problematizagao, no Ato 2
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Vamos experimentando um outro modelo, com o grupo que temos. Com
essa pandemia todo mundo viu 0s negocios cada vez mais se descolaram do
geografico, entdo eu acho que nos estamos no momento e em um contexto
que é propicio para a gente inventar coisas novas. Inventar também outras
formas de incubacdo. Eu posso pensar numa incubacdo em rede, por que
eu ndo posso? Porque eu tenho que pensar numa incubacdo no local
fisico, pagando taxa. Eu acho que n4o é por ai! Desde o inicio, quando a
gente pensava nesse projeto, junto com o Explosdo da Danga, no contexto
da pesquisa da Cidade como Espago de Aprendizagem, financiado pela
Fundacao Carlos Chagas e ltau Social, a gente ja pensava numa outra
I6gica de startup! Nos falamos de rede, pensavamos que de repente a
gente poderia usar o espago do laboratério que foi montado na escola Jodo
Goulart, como um local. Porque a gente imaginou assim, o pessoal tem que
ajudar a desenvolver a comunidade, nao tem que sair de la e ir para outro
lugar. Tem que formar cultura ali, no local, assim como o grupo Exploséo
formou a cultura de dangar na comunidade, entdo se forma ali a cultura das
pessoas®*.

Durante a conversa, entendemos que desejdvamos um processo que fosse
conduzido por este coletivo que estava se constituindo e que a ideia que vinhamos
desenvolvendo, enquanto uma “tecnologia social”, ainda estava distante de um produto,
de uma “startup” ou de um processo de pré-incubagao/incubacao. Na ocasido, também
discutimos sobre custos de uma incubacao e sobre entendermos que uma futura
possivel incubacao, poderia acontecer em rede, ndo necessitando de um espaco fisico,
geograficamente localizado, o que implicaria em pagamentos de taxas, para a sua
ocupacgao.

Neste sentido, compreendemos que precisavamos de “um processo para chamar
de nosso”. A professora pesquisadora do PPG em Design complementa: “Concordo,
vamos pensar em uma agao em rede, criar um processo nosso?®. Eu acho que temos
tudo para fazer isso”. A professora pesquisadora do PPG em Educacao complementa:

A vantagem da gente pensar nesse processo em rede é que a gente nao
tem custos com agua, luz, telefone, espaco e os profissionais. Como a gente
ta criando algo novo, que é experimental, vamos convidando quem a gente

24 Este outro "modelo"provisoriamente Schlemmer (2018), denomina “Startup Tecnoldgica Social” na
perspectiva do ESTEAM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) e do movimento
“Games for Change”, se constitui como objeto de tese do doutorando em Educacédo Wilson Santos,
também integrante do GPe-dU

25 Esse movimento configura-se enquanto uma pista, no ATO 10, mas que perpassa todos 0s outros
Atos, que chamamos de Pista Politica Cognitiva
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precisa e vamos construindo conhecimento. O que é o principal para nés?
O conhecimento, é o que nds precisamos.

A partir destas afirmagdes entendemos que o0 processo inventivo comega a emer-
gir por meio das Pistas: Processo e Coletivo, no cultivo do problema que haviamos
inventado no Prémio Roser.

No que se refere a responder a questdo de pesquisa “Como emergiu o pro-
cesso inventivo na apropriacao de tecnologias wearable”, o conceito de “processo”
€ pertinente para iniciar esta anadlise, principalmente, no que se refere as problema-
tizacdes que trazemos. No sentido de compreendé-lo na sua processualidade, em
detrimento ao procedimento. Entendemos que o conceito de processo se apresenta
como um importante analisador em dois aspectos no contexto desta tese:

» O conceito de processo é apresentado a partir de uma das pistas do Método
Cartografico de Pesquisa-Intervencgao: “Cartografar € Acompanhar Processos”
(BARROS; KASTRUP, 2015b) e nesta, os autores advertem sobre as duas
dimensdes de sua compreensao: processamento e processualidade.

» O conceito de procedimento € oriundo da Computacédo e do Cognitivismo. Nes-
tes campos, a cognicdo € compreendida enquanto "processamento de infor-
macao"(MATURANA; VARELA, 2005). Os modelos de ensino predominantes,
herdaram a compreenséo de cogni¢gao, enquanto um procedimento, o que implica
entendé-la na perspectiva de entradas (input) externas a um sujeito e saidas (out-
put) que 0 mesmo consegue representar, a partir daquilo que foi "inputado”nele.

Na perspectiva da cogni¢ao, enquanto Invengao (KASTRUP, 1999) a mesma
€ compreendida como a poténcia da cognicédo de criar 0 novo, que a partir de proble-
matizacoes, inventa problemas, ao invés de apenas solucionar problemas dados. Um
processo implica um imprevisivel mergulho na acdo encarnada (fazer e pensar) e na
experiéncia de invencao de si e do mundo, em contraponto a uma representacao de
um mundo pré-existente que fornece "informagdes"que extraimos dele (MATURANA;
VARELA, 2005). Maturana e Varela compreendem que os seres vivos estao em cons-
tante producéo de si, ou seja, ndo podendo assim serem compreendidos apenas como
um sistema de entradas e saidas (MATURANA; VARELA, 2005). Se determinamos um
“procedimento” especifico ou oferecermos problemas definidos, a margem da criacao
se dara de forma restrita (KASTRUP, 1999), ou seja, ndo é um campo propicio para
que a invencao aconteca.

Pensar o “processo inventivo” é fundamental, uma vez que é um composto de
dois conceitos potentes para a tese: processo e invencao (tratados nos Atos 1 e 2
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respectivamente). Quando trazemos o conceito de processo, precisamos entendé-lo, na
perspectiva de uma "posicao politica". Esta compreenséo, enquanto processualidade,
€ que vai orientar a maneira como se constituira em um territorio de investigagao, a
producao da realidade, a posicdo do pesquisador e dos pesquisados, diante dele.

Nesta tese, a compreensao de processo enquanto uma processualidade, é
problematizada em dois aspectos:

» acerca do tipo de percurso que desejamos constituir juntos, enquanto um territério
inventivo para habitar e ao mesmo tempo que € inventado e;

* no acompanhamento de sua constituicdo, pela cartégrafa. Para isso, convém
entendermos como a aprendizagem € compreendida, na perspectiva de procedi-
mento e de processo.

Ao imergir em um processo inventivo, que também € um percurso de aprendiza-
gem inventiva, é necessario que o cartdégrafo compreenda a implicacdo de acompanhar
um processo?® e o que significa estar envolvido em uma processualidade, na constitui-
cao de uma realidade, na pesquisa cartografica. Um percurso inventivo, implica uma
processualidade do fazer, do ser, do tornar-se, do tornar-se COM e do criar mundo.

Para Barros e Kastrup “quando entendemos o processo enquanto processuali-
dade, estamos no coragéo da cartografia” (BARROS; KASTRUP, 2015b, p.58), neste
sentido o conceito de processo é fundamental para a cartografia, uma vez que é
a partir de uma processualidade que se produz realidade (conhecimento/produto),
subjetividade, coletividade e no nosso caso, também conectividade (fazer COM em
rede).

Para o cartografo, acompanhar um processo € compreender que nédo ha a
separacao entre o objeto de estudo e o pesquisador, ambos se constituem juntos
e que pensar a producado de conhecimento, na perspectiva de processualidade, é
um mergulho no imprevisivel, sem mapas ou roteiros. Um “mergulho”, que por ora
pode gerar temor, mas que precisa ser tomado enquanto virtualidade a espera de se
atualizar, de algo emergir e de também produzir novas realidades. No terreno moével da
processualidade, o cartdgrafo fica atento aquilo que emerge, intervindo no que tensiona
e co-criando conhecimento novo. Compreensao bastante diversa do que se entende
de um procedimento, enquanto entradas (input) e saidas (output).

No que se refere a constituicdo de um processo inventivo, entendemos que tanto
para o pesquisador-cartografo, quanto para os pesquisados, a processualidade implica
mergulho na experiéncia que cria o proprio percurso, o préprio territdério de pesquisa
para habitar. O processo inventivo, enquanto emergéncia da propria processualidade

26 Pista 3 - “Cartografar é acompanhar processos” (BARROS; KASTRUP, 2015b)
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da pesquisa, ndo seguiu passos ou teve fases pré-definidas de antemao. O que por
vezes pode gerar desconfianga?’, auséncia de engajamento, medo e impaciéncia.

Pensar a processualidade € tensionar os contextos de ensino e de aprendizagem
que habitamos, uma vez que o paradigma predominante ainda € o da representacgao,
na perspectiva de metodologias e praticas para solucionar problemas dados, o que
contrasta com um pensamento processual, onde a invengdo de problemas novos
implica a invengéo de si, em uma espiral ascendente. Como nos trazem Maturana e
Varela, "todo ato de conhecer traz um mundo as maos”, mas um mundo em virtualidade,
que precisa ser descoberto, inventado, porque todo conhecer é fazer e nao representar.
Por sua vez, so6 se faz, s6 se atualiza uma virtualidade, a partir do momento que se
conhece (Maturana e Varela, 1990).

Conhecer o caminho de constituicdo, ou seja, a processualidade implicada no
processo inventivo, equivale a acompanhar o percurso, aprendendo ao caminhar, “no
caminho que se faz ao andar"?®”. Acompanhar uma processualidade é entender a ne-
cessidade de acompanhar seu proprio processo de constituicdo e que o conhecimento
que decorre deste processo, s6 se da pelo mergulho na experiéncia de coabitar, intervir
e co-criar neste territério, no coletivo.

A constituicdo de um coletivo é um conceito pertinente para se configurar,
enquanto uma pista da emergéncia de um processo inventivo, uma vez que, segundo
Kastrup, “é um conceito essencial para o estudo da invencao” (KASTRUP, 1999, p.198)
e por também ser entendido como espacgo "onde o poder inventivo da cognicéo se
amplifica"(KASTRUP, 1999, p.198). A cada nova conexado que se estabelece entre
heterogéneos, a rede se potencializa e potencializa o processo. Para Deleuze, a nocao
de agenciamento é a que parece mais apropriada para definir o funcionamento de um
coletivo (DELEUZE; GUATTARI, 1998), que com o digital em rede, se amplia para o
conectivo.

Quando a professora pesquisadora de Design fala: “criar um processo nosso” e
a professora pesquisadora da Educacao também traz algo semelhante como “Vamos
experimentando um outro modelo, com o grupo que temos”. Entendemos que ha um
coletivo em formagéo. E, ndo apenas a formagéo de um grupo, uma vez que humanos
de diferentes areas de conhecimento e niveis de formacao vem habitando um espaco
online, na constituicao deste processo inventivo e, neste movimento, interagindo com
entidades ndo humanas, como as diferentes tecnologias digitais em rede. Neste sen-
tido, & pertinente problematizarmos o conceito de coletivo, uma vez que nao deve ser
confundido com uma reunido de pessoas e coisas, nem em Oposi¢ao ao conceito de
individuo. Coletivo também n&o deve ser confundido com a compreenséo de social,

27 Pista Confianga (no Ato 6)
28 Ant6nio Machado, poeta espanhol
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formado unicamente por humanos (ESC6SSIA; TEDESCO, 2015). Para Latour: “fazer
parte de um coletivo, ndo ira priva-los dos ndo humanos que vocés socializam tdo bem”
(LATOUR, 2017, p.35). Entendemos que quanto mais ndo humanos compartilharem os
espacos com humanos, mais significativo € o conceito de coletivo. Outro ponto interes-
sante a este respeito é que o coletivo, ndo pressupdem sujeitos que se reconhecem a
partir da identidade (de mesma natureza, area de conhecimento entre outros). Sendo
ele compreendido, como sendo equivalente ao conceito de rede?®, desde que esta rede
articule entes heterogéneos (incluindo materialidades conectivas e digitais).

O conceito de conectivo, também emerge das problematizacdes do tempo pre-
sente, uma vez que em margo de 2021, fomos tensionados pela pandemia e pelo isola-
mento fisico. Neste sentido, tivemos que nos reinventar enquanto coletivo®/conectivo,
para acomodar as potencialidades e limitagcdes, que o contexto em rede digital pudesse
nos apresentar, buscando concentrar esfor¢os e co-criar um espaco, para pensarmos
nossa ideia de wearable. Entendemos que o processo inventivo é um “evento conectivo”,
definido por Di Felice, como sendo um “ato de criagao” irrepetivel (FELICE; SCHNEI-
DER, 2017), que acontece também de forma digital, em rede, ampliando a poténcia
das conexoes.

Di Felice, amplia as discussdes em relacdo ao conceito de coletivo, proposto
por Latour, uma vez que compreende que a qualidade das complexas “acdes” que
acontecem na perspectiva reticular, ndo mais acontecem, somente entre humanos, mas
contam agora com a agéncia dos entes ndo humanos, em uma dimensao ecossistémica
e conectada (FELICE; SCHNEIDER, 2017). Esses ndo humanos, que se caracterizam
enquanto “entidades com as mais diferentes naturezas” (FELICE; SCHNEIDER, 2017,
p.119) como por exemplo, dispositivos méveis e aplicativos de mensagens, pelos quais
nos comunicamos; a plataformas Microsoft Teams que habitamos, enquanto espaco de
convivéncia e no qual nos comunicamos, trabalhamos e que permitiu os registros dos
encontros, para posterior transcrigcao.

A pandemia apresentou aspectos limitantes para o escopo desta tese, mas
entendemos também, que para 0 nosso processo, trouxe aspectos positivos no sentido
de que, a configuracao que os encontros foram assumindo proporcionou que 0s en-
volvidos experimentasse um formato de trabalho coletivo e conectivo, na maioria dos
encontros. Estes, por sua vez, ocorrendo sem custos, sem deslocamentos fisicos, sem
que precisassemos de um espago geografico localizado e nem materiais fisicos®! para
realizar o percurso.

Neste Ato, discutimos sobre alguns achados da Revisao Sistematica de Litera-

2% hibrido de homens e coisas

30 na perspectiva de rizoma, uma rede de conexao, aberta para acolher a multiplicidade

31 Qs participantes estédo dispersos geograficamente nos estados do RS e SC (do interior, capital e
regido metropolitana)
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tura (Capitulo 2), realizada acerca do conceito de wearables na interface com o campo
da Educacao. A referida revisdo apresenta dados, sobre a criacdo de tecnologias
vestiveis, que é implicada de multiplos saberes (multidisciplinar/transdisciplinar). No
processo inventivo "Wearable Design da Dancga", destacamos a emergéncia da Pista
coletivo/conectivo, uma vez que compreendemos que foram sendo agenciados a ele,
diferentes espacos, tecnologias materiais, sujeitos e saberes. Elementos estes, que
foram emergindo, confirmado a perspectiva coletiva de alguns estudos trazidos pela
revisdo. No caso do nosso processo inventivo, a destacar temos o agenciamento de de-
senho (Design), programacao (Computagéo), danga (Arte e Educacéo Fisica), costura
(Moda), hardware/sensores (Engenharia Elétrica), entre outros. Porém, entendemos
que, enquanto coletivo, aida ndo dispunhamos de todos os conhecimentos necessarios,
para o desenvolvimento do wearable enquanto um produto e, seriam necessarias
outras competéncias e conhecimentos para compor conosco. O que implica em novos
agenciamentos humanos, ou seja, imersao de outros atores que poderiam aportar
novos conhecimentos para o processo, aqueles que em uma linguagem de negaocios,
chamamos de mentores.

Em nossa conversa identificamos alguns potenciais mentores, no contexto da
Universidade (alunos da graduacao e professores pesquisadores) e da comunidade Vila
Bras (como o pai de um dos bailarinos que é costureiro). Ao final, ainda conversamos
sobre pensarmos uma outra l6gica de startup, na perspectiva de uma inovagéo social
ou economia distribuida/colaborativa®?(MANZINI, 2017).

Neste primeiro encontro entendemos, que o0 processo inventivo emergiu das
Pistas processo e coletivo/conectivo. A pista processo nos tensiona a pensar um
processo inventivo enquanto processualidade e ndo pode ser compreendido como um
espaco pré-definido, mas enquanto um territorio a ser inventado, que no nosso caso, se
transubstancia para o digital em rede, conectivo e conectado em problematiza¢des do
tempo presente, portanto OnLIFE33. Sendo assim, foi proposta uma nova imerséo para
revisitar o que ja tinhamos desenvolvido e dar continuidade ao processo que haviamos
iniciado no contexto do Prémio Roser. Definimos de nos encontrar semanalmente, sem
um percurso pre definido, para imergir em um processo de experimentacao, que nos
conduzisse a co-criacao de uma tecnologia wearable, para o contexto da danca.

A Pista coletivo/conectivo possui relevancia para a emergéncia de um processo

%2 Para Manzini, inovagdo social é definida como novas ideias (modelos, produtos, processos ou
servigos) que atendem as necessidades sociais e, a0 mesmo tempo, criam novas relagcdes ou
colaboracdes sociais. Sdo inovagdes que sao boas para a sociedade e também ampliam sua
capacidade de acao

33 On - ligado, conectado; LIFE - a partir das problematizacdes do tempo/mundo presente, portanto
reticular e conectivo (SCHLEMMER, 2020); (MOREIRA; SCHLEMMER, 2020a); (SCHLEMMER;
FELICE; SERRA, 2020b); (SCHLEMMER; OLIVEIRA; MENEZES, 2021); (SCHLEMMER; MOREIRA,
2020)
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inventivo enquanto um “mundo comum” ou um “comum em rede®*, uma vez que é a
partir de um coletivo, que as problematizagées e experimentacdes acontecem e, é
nele e COM ele, que produzimos diferenga como heterogéneos®, num movimento de
coabitar em rede, conhecer, cocriar mundo e tornar-se-COM, mas que se potencializa
substancialmente, quando o conceito de coletivo se amplia para o conectivo, no sentido
de que além de hibridizar humanos e ndo humanos, os conecta digitalmente em rede.

5.6 ATO 2 - TATEANDO...

Objetivo: O objetivo deste encontro foi uma imersao, enquanto coletivo/co-
nectivo, em uma sessao de brainstorming, uma técnica de Design bastante popular,
conhecida também como "tempestade de ideias".

Contextualizacao: Neste encontro, a professora pesquisadora do PPG em
Design atuou como mentora em Design Estratégico, na perspectiva de orientar um
processo de ideacdo. E neste sentido sua proposta para o encontro foi de desenvol-
vermos um brainstorming, coabitando as tecnologias digitais em rede Microsoft Teams
e Google Jamboard. Este foi o0 segundo encontro, na perspectiva do dispositivo e na
ocasiao participaram enquanto humanos: uma discente de doutorado em Educacéo
(pesquisadora cartografa); dois bailarinos do Grupo Explosao da Danga (alunos da
graduacédo em Educacao Fisica); uma designer e docente do PPG em Design e uma do-
cente do PPG em Educacéo (orientadora desta tese). Enquanto nao-humanos digitais
em rede, tivemos a participacao do Microsoft Teams e Google Jamboard (que deixaram
rastros, respectivamente conforme Figuras 25, 26, 27,28). A duragcéo do encontro foi de
aproximadamente trés horas e o finalizamos com uma projecéo de cenario, acerca do
wearable que estavamos imaginando. Este, caracterizado inicialmente enquanto hibrido
de materialidade (tecido e sensores) e dados (digital), compreendido na fronteira da
presenca digital e da presenca fisica.

Na sequéncia, trazemos aspectos do encontro, que apresentam elementos que
nos ajudam a identificar Pistas, que indicam que um processo inventivo emerge e que
podem orientar outros processos inventivos na perspectiva do desenvolvimento de
tecnologias wearable. Entendemos que do Ato 2, o processo inventivo emerge das
seguintes Pistas: Experiéncia de Problematizacao, Invencao (cultivo), Tateio.

Iniciamos nosso encontro com a intervencédo da mentora do Design:

"Vamos fazer um brainstorming para tentar tirar tudo o que vem da nossa
cabeca, revisitar 0S N0SSOS processos”.

34 O Comum Digital: as dimensdes conectivas e o surgimento de um novo comunitarismo - Massimo di
Felice (FELICE, 2015)

35 professores, estudantes, tecnologias digitais em rede, agenciamentos entre humanos e ndo humanos,
conhecimentos, modos de fazer, de produzir
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O termo brainstorming ou "tempestade de ideias"foi cunhado pelo publicitario
estadunidense Alex Osborn e, é descrito no livro "Applied Imagination3¢"de sua autoria,
no ano de 1953 (OSBORN, 1963). Atualmente é uma técnica amplamente utilizada em
processos criativos, na perspectiva da criatividade e da imaginacao, conceitos inclusive
com vulto na referida obra. Conceitos e obra, que na perspectiva da cognigao inventiva,
renderiam muitas problematizacdes. Nao pretendo neste momento aprofundar a obra
de Osborn, nem sobre a técnica de brainstorm, mas sinalizar uma tensao, enquanto
pesquisadora-cartdgrafa, que a palavra “ideia” suscitou, no que se refere a "tempestade
de ideias". Entendendo importante pontuar neste sentido, a diferenca entre criatividade
e invencao.

Quando trazemos o conceito de invencdo, como um analisador, colocamos
sobre analise "o que"ele problematiza no instituido: o conceito de criatividade. Kastrup
ao problematizar o conceito de invencao sinaliza a necessidade de diferencia-lo do
conceito de criatividade e destaca: "os estudos sobre criatividade surgem na literatura
psicolégica a partir da década de 50, sobretudo nos Estados Unidos"(KASTRUP, 1999,
p.15), tempo histérico da obra de Osborn, onde a criatividade € tema central. Para
a autora, a criatividade visa "solu¢des originais para problemas dados"(KASTRUP,
1999), (CINEAD LECAV, 2019), portanto, opera no nivel da resolucao de problemas ja
existentes (CINEAD LECAV, 2019). Para ela, a invencéo, por sua vez, opera no nivel
da criagao artistica (da ordem do imprevisivel).

A criatividade, segundo Kastrup, € um conceito capturado pelos publicitarios e
para ela ndo ha distingdo conceitual significativa entre "criacdo"e "invencao"(KASTRUP,
1999). Todavia, ha profunda diferenca entre os conceitos de "invencao"e de "criativi-
dade". A criatividade € uma funcao da inteligéncia: trata-se de "uma habilidade e de
um desempenho"(KASTRUP, 1999, p.16). Ainda, para a autora, "a criatividade é um
processo de invengado de solugdes originais para problemas preexistentes (...) ja a
invencao nao é apenas um processo de solucao de problemas, mas envolve sobretudo
a invencgao de problemas. Ela envolve a experiéncia de problematizacao"(KASTRUP,
2012b, p.141). A partir desta pertinente problematiza¢do, entendemos que a compreen-
sao do conceito de invencao é fundamental e necessaria quando se trata de constituir
um "percurso inventivo"e também com relagédo as intervengdes que provocaremos junto
ao workshop. Essa relevancia se d4, no sentido de que, um processo inventivo emerja,
com uma politica inventiva, em detrimento de uma perspectiva que se limite apenas
a um processo de criatividade. Entendemos que, em relacéo a invencéao, é preciso
sinalizar aqueles que desejam experimentar 0 mergulho em um processo inventivo, que
0 mesmo nao deve ser confundido com criatividade, uma vez que a invengao é sempre
"criacao do novo", a partir da colocacao e da problematizacao de problemas, enquanto

36 A primeira edigéo é do ano de 1953
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criatividade esta a servigo de problemas dados. Para Deleuze, "a verdadeira liberdade
estd em um poder de deciséo, de constituicdo dos proprios problemas: esse poder,
"semidivino", implica tanto o esvaecimento de falsos problemas, quanto o surgimento
criador de verdadeiros"(DELEUZE, 1999, p.9), ou seja, problemas dados deixam pouca
liberdade para a criagao.

A apropriagao do conceito de invengao € fundamental, na constituicdo da Pista
Invencao (cultivo) em se tratando de um processo inventivo, uma vez que este é
inventado, ao longo do percurso do workshop, ou seja, ele ndo € um percurso que é
demandado como uma tarefa a ser cumprida, um conjunto de instru¢des e nem tem
um planejamento pré-definido para acontecer. O processo inventivo vai emergindo da
colocacgao do problema e do seu cultivo; de um desejo coletivo e conectivo e ndo de
tarefas as quais fomos submetidos a resolver. Ao imergir em um processo inventivo
€ necessario recomendar a apropriagdo acerca do conceito de invencao, enquanto
“criagao imprevisivel”, o que implica cultivo de um problema (problematizagées) e
permanéncia temporal (duragéo®’), com presenga cognitiva, imersos nele.

Conforme destacado inicialmente, na perspectiva do brainstorming, enquanto
uma intervencao da mentora de Design Estratégico, ela nos instiga a buscar palavras
que traduzam o que até o momento imaginavamos como uma tecnologia vestivel. Neste
sentido, revisitamos nosso percurso no Prémio Roser, no sentido de que as palavras
que de l4 emergiram, nos “forcem a pensar” acerca da criacdo de uma tecnologia
wearable.

Na Figura 25 é possivel identificar um movimento® de "tateio"que realizamos
com as palavras, enquanto coletivo e que apresenta o resultado da sessao de brains-
torming. Neste sentido, entendemos que cada participante foi trazendo palavras que
estavam relacionadas ao seu contexto, conhecimentos inerentes a area que atuam ou
pesquisam e algumas trazidas do percurso junto ao Prémio Roser. Na configuracao que
assume na Figura 25, a relacao entre as palavras se apresenta em formato de rede,
ou seja, todas as palavras encontram conexao com a palavra wearable®®. Sobre esta
configuracao, a pesquisadora cartografa opina: O brainstorming é bem interessante
porque a gente vai acompanhando, cada um traz aquilo que é mais préximo. Bem
interessante, da mistura sairam muitas coisas interessantes.

Neste movimento, de sermos "forcados a pensar'com a ajuda das palavras,
que fomos trazendo para o quadro, a mentora de Design propde que fagamos um
exercicio de colocar "uma ordem no caos", uma vez que fomos adicionando palavras
ao quadro, enquanto relacionadas ao conceito de wearable e, precisavamos olhar para

87 Conceito que sinaliza a emergéncia da Pista Tempo, que é discutida no Ato 10;
38 Cada cor de post it corresponde a um participante da pesquisa;
39 que foi a primeira colocada no quadro;
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o todo e, decifrar aquilo que estava em virtualidade "neste caos". Decifrar o que estes
nao-humanos estavam querendo nos dizer.

Movimaento
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Figura 25 — Resultado da sessao de Brainstorming (Fonte: autora)

A mentora ainda sugere que, em um segundo movimento de "tatear", que
continudssemos trabalhando com as palavras, criando "universos"#°, na perspectiva
que pudessem "emergir outras semioticas". Neste sentido ela sugere:

"E agora entdo a gente vai tentar organizar mais ou menos 0s conjuntos
das ideias que a gente teve aqui, para ver por onde que a gente passou*'.
Como que elas se conectam® e ai a partir disso a gente vai vendo para
onde que a gente pode tomar direcées, sabe?"

Neste movimento, a mentora sugere que as palavras sejam agrupadas por
semelhancas. Os grupos, embora representando universos diferentes, como danca,
roupa, design, tecnologia, sentimentos, podem acolher palavras que se repetem em
outros grupos, uma vez que entendemos que todas as palavras apresentem conexdes
entre elas. A nova configuracdo de organizagdo das palavras em universos, esta
representada na Figura 26.

A mentora problematiza:

40 A mentora destaca que prefere o conceito de universo a categoria, uma vez que o universo no é
algo fechado;

41 Rastros deixados

42 pista Compor com Restos, que emerge no Ato 3;
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Figura 26 — Emergéncia de nucleos de conhecimentos (Fonte: autora)

"O que que vocés perceberam desses ntcleos, da pra gente ir conversando
junto? O que vocés perceberam quando vocés colocaram as palavras? O
que vocés pensaram?”

O bailarino explica:

"Consigo notar que parece ter trés nucleos: seria a parte artistica (danga),
a parte da tecnologia (fazer) e a parte tedrica (rede, hibridismo, ecossis-
tema, inovagdo social, conexdo, engajamento, cooperacao, experiéncia,
vulnerabilidade, multidisciplinar)”.

A contribuicao do bailarino expressa neste didlogo € importante de ser des-
tacada, uma vez que os nucleos elencados por ele, futuramente (em virtualidade)
se transformam em mentorias*® no processo inventivo Wearable Design da Dancga.
E, estes nucleos se apresentam, enquanto conhecimentos que precisamos aportar
futuramente, para a criacao da tecnologia wearable Pulsus. Ainda, em relacdo aos
nucleos, a mentora de Design complementa:

"Eu concordo contigo, eu acho que a danca é um nucleo central e tudo isso
ta dentro da danca. Esta parte aqui do centro da Figura 26 (rede, hibridismo,
ecossistema, inovagao social, conexao, engajamento, cooperagcao, experién-
cia, vulnerabilidade, multidisciplinar), que eu fico na duvida. Isso eu entendo
como meio, um processo, um principio, um modo de pensar e agir ... um

43 Nos Atos 5,6 e 7
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porqué. Tem um fazer (artesanato, bricolagem, transparéncia). E tem o que
ta por tras do produto e ao mesmo tempo é o que ta explicito (sentimentos
e conceitos tecnologicos), que é a Pulsus! Aqui a gente tem um conceito e
a tecnologia ndo se separa do conceito, ndo sei se vocés percebem isso?
E que a gente ndo consegue a gente discutir uma materialidade que é a
tecnologia Pulsus. ... uma teoria, um processo também, mas que ele ndo ta
separado do conceito que a gente quer”.

No contexto do Ato 2, do percurso no workshop emergiram achados importantes,
que aparecem destacados na fala da mentora de Design:

"Isso eu entendo como um processo, um principio, um modo de pensar e
agir ... um porqué".

O nlcleo de palavras** que embora estivesse conectado aos demais niicleos,
naquele momento gerava duvidas e parecia néo fazer sentido, em definitivo, ao pro-
cesso. O referido nucleo se apresenta em virtualidade neste momento. No decorrer
do percurso, vamos entendendo que, enquanto um processo que se encontra em
constituicdo, os conceitos implicados neste nucleo, vao caracterizando o processo
inventivo Wearable Design da Danga, que se apresenta como um "modo de pensar'e
"agir", norteado por estes conceitos e também constituem o produto inventivo Pulsus. E,
para além disto, ainda os conceitos relacionados a "um fazer", também expressos pela
mentora, fizeram parte do processo (bricolagem™ ) e das caracteristicas da tecnologia
wearable Pulsus (transparéncia, artesanato/artesanal).

A pesquisadora cartografa opina:

"Eu acho que foi muito rico, porque esse quadro mostra as conexées. A
gente esta conectado, em funcdo dos nossos conhecimentos e a produgcéo
da Pulsus, vai ser um processo multidisciplinar*®. Ele vai envolver multiplos
saberes, tanto que esta aqui representado. Entao a gente precisa dessas
conexbes e conhecimentos para poder criar, para poder inventar esse wea-
rable que a gente ta pensando. Nao basta ter um profissional da computacdo
para desenvolver ele. Ndo basta ter somente os bailarinos para construir
ele. Precisamos ter multiplos saberes. Isso é uma das coisas que esta bem

44 Rede, hibridismo, ecossistema, inovagéo social, conex&o, engajamento, cooperagao, experiéncia,
vulnerabilidade, multidisciplinar

45 Pista Bricolagem, no Ato 10

46 No contexto de tecnologias wearable, esse conceito parece compreender uma Pista, mas que no
momento nao iremos aprofundar, mas compreendemos que emerge do Coletivo essa multidisciplina-
ridade e/ou transdisciplinaridade
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claro no estudo que eu fiz. Entdo o qué esse quadro representa, é real-
mente 0 que acontece nesse cenario de wearables. Tem a parte do dominio
(danca), tem a tecnologia e os conceitos. Ainda a gente tem a questao da
aprendizagem, né, que ta ali imbricada".

Percebemos que a palavra "aprendizagem"nao se encontrava entre as palavras
trazidas, mas entendemos que todo o processo inventivo é permeado pela aprendi-
zagem, que também ¢ inventiva. Neste sentido, a aprendizagem inventiva*’ culmina
como uma potencial pista, que indica a emergéncia de um processo inventivo, que
ainda neste Ato ndo aprofundaremos. Inclusive a mentora de Design opina sobre a
aprendizagem: “As vezes t4 tao implicita que a gente ndo explicita’.

Ainda enquanto "tateio", a mentora sugere um terceiro movimento no trabalho
com as palavras, na perspectiva de entender a tecnologia vestivel Pulsus, ndo como
um fim (produto), mas enquanto um processo que, segundo ela: "é de design, de
inovacg&o e sobretudo de aprendizagem"”. No que se refere a esta afirmacéao, que traz
0 conceito de inovacgao, é pertinente problematiza-lo uma vez que o mesmo é muitas
vezes associado ao conceito de invencdo. Para Kastrup:

"E muito importante distinguir a invencdo da chamada inovacgao, que é uma
captura da ideia de invengéao, porque a inovagao sempre visa o produto, nao
0 processo. Entdo ndo tem nada a ver com o que a gente faz. Essa inverséo
de perspectiva € um ponto que nao pode ser deixado de lado, entao até hoje
eu acho que é importante fazer essa distingdo"(CINEAD LECAV, 2019).

No contexto deste Ato, mais uma vez € importante sinalizar a invengéo enquanto
um "processo cognitivo”. Nao como um "processo cognitivo em especial"como percep-
¢ao, memodria, aprendizagem e linguagem (KASTRUP, 2012b), mas como um certo
modo de colocar o problema da cognicao, que implica em olhar para a percepgdao em
uma perspectiva inventiva, ou para a inteligéncia, memoria, linguagem e aprendizagem
enquanto inventiva. Para Kastrup,"a invengéo é certo um modo de colocar o problema
da cognicéo (...) é a poténcia que a cognicao tem de diferir de si mesma"(KASTRUP,
1999, p.55), sendo o diferir ndo aquilo que "nos remete apenas ao diferente, mas uma
maneira de viver a diferenga"(PASSETTI, 2015, p.81), ou seja, a cognicdo € compre-
endida enquanto processo de aprendizado e construgcdo de conhecimento, o que se
diferencia da compreensao de conhecimento enquanto representacao de um mundo
dado, tendo como resposta um comportamento adaptado - no sentido de problemas
prontos que nos chegam.

47 A Pista Aprendizagem Inventiva emerge no Ato 10
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Entendemos que do processo inventivo emerge um produto (materialidade), que
também é inventivo, uma tecnologia wearable. Porém, deste processo inventivo também
emergem aprendizagens, que acontecem ao longo de todo o percurso do workshop,
traduzidas no conceito de "coengendramento”. Este conceito, para Kastrup, € um
mecanismo chave para compreender o conceito de invengao, uma vez que, ao inventar
"algo", seja materialidade ou conceito, inventa-se mundo e a si mesmo(KASTRUP,
1999), (KASTRUP, 2012b).

DIGITAL PULSAGAO
PR p\.\\-s“s
AUDIOVISUAL
Wearable
CORAGAO
STREAMING
Fluxo INTERAGAO Invengdo
I SENTIR
Conexdes Imerséo
Realidade: Experienciar
TEEE e realdade i
misturadas = virtual
Diversdo
Emocionar
Putmicmaste EXPLOSAO DA
DANGA
Conexgio "coiosia  EEEEEE N BAILARINOS artesanato  REMIX
CORPOS
s I"txwl:fm Cristhidade BRICOLAGE
Movimento MOULAGE

Cooperacéo

. X rede Design co-criacso Engajamento Protétipo
o & coreografie MODELAGEM customizaco

PROCESSO
HIBRIDO

Diversdo
DANGCA EspeTACuLO
Aprendizagem Rou pa
HISTORIA
— Arte FIGURINO high e
e tech

Figura 27 — Expanséao das relagdes visando novas conexdes (Fonte: autora)

A nova configuracao de organizacao das palavras, proposta pela mentora de
Design, na perspectiva de expansao das relagdes visando novas conexdes, pode ser
vista, em sua versao final, na Figura 27. Sobre este terceiro movimento que realizamos,
a pesquisadora cartografa intervém:

"Eu acho que foi importante esse processo. A gente tem uma visdo ampla
dos conceitos, agora a gente tenta fechar”. E a mentora de Design Es-
tratégico se expressa: “E a ideia. Tu abre, abre, abre, abre, abre, diverge,
divaga, olha por varios angulos, varias possiveis interacbées e ai sempre
tem, né?Tem o que a gente fala: "modos de conhecer, abrir e modos de ir
fechando, sintese do conhecimento”.
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A pesquisadora cartégrafa responde:

"Eu acho que a gente ja tem a ideia de "um produto”. A gente ja tem uma
possibilidade”. E a mentora de Design Estratégico responde: "Sim, a gente
ja fez uns avangos, mas antes dessa ultima sintese, a gente vai na verdade,
abrir mais!".

A mentora de Design propéem que criemos um "mapa de cenarios", e iniciamos
um quarto movimento, agora trazendo imagens, para nos ajudar a pensar nossa
tecnologia wearable. Este processo também foi desenvolvido com a ajuda da tecnologia
colaborativa digital em rede Google Jamboard. Esse exercicio nos ajudou a pensar as
tecnologias digitais enquanto vinculadas as roupas e o0s tipos de presencas e interacao
possiveis. Neste sentido, a mentora de Design problematiza:

"A gente vai tentar olhar agora ndo sé 0 nosSso universo que a gente esta
se concentrando que é dos wearables e da danga. A gente vai entender no
mundo, o que pode ter alguma relacdo que a gente ndo tenha feito ainda. A
tecnologia, os processos, os modos de se comportar. Entdo, aqui a gente
colocou interagdo (online e fisica) e roupa como grandes eixos. Como as
pessoas tém que se comportar em relacdo a roupa? Ai vocés podem ir até
la no cenario da danca como na roupa habitual. O que tem hoje? O que a
gente usa e ndo é tecnologia? E o que é tecnologia? Como a gente a usa?"

Durante a criacdo do mapa de cenarios, o bailarino faz uma intervencao:

"Eu fiquei sabendo um tempinho atras que existe tecnologia num videogame
da Nintendo, que ele faz uma interacdo bem bacana, que quando tem
a pegada no aparelho ele consegue tirar os batimentos cardiacos. So
encostando ali, ele consegue analisar os batimentos cardiacos. Isso € legal.
E que d4 pra gente ter uma base, né? De como funcionam essas coisas.
Novas ideias"..

Esta referéncia, trazida pelo bailarino € pertinente, por que nos préximos Atos
ela se torna uma das funcionalidades da Pulsus, ou seja, nosso wearable pretende
apresentar visualmente, os batimentos cardiacos dos bailarinos*®. A mentora de Design
Estratégico complementa:

"Eu fiquei pensando um pouco até na minha aluna, que eu t6 orientando de
Moda. A gente vai acabar desenvolvendo uma colegdo com um biomaterial

48 ¢ evidencia a emergéncia do processo inventivo, através da Pista Compor com Restos (que emerge
no Ato 3)
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dela. Daqui a pouco a gente pode juntar a ideia®® da colecdo dela, que é uma
colegdo conceitual, a partir desse biomaterial. Ndo é necessariamente algo
para ser usado, mas € para passar esse conceito também de uma mateéria
organica. Daqui a pouco a gente consegue usar ele em um espetaculo.
Trazendo o conceito da sustentabilidade. Esse material € uma tecnologia
também, os biomateriais. Ai agrega com outro conceito, dos wearables...
Ele é um pouco transparente, sabe? A gente ja tem umas amostras. Eu fico
pensando, tanto na questao da estética transparente, high-tech, mostrar a
tecnologia por tras da roupa™°

Esta referéncia, do high tech enquanto um estilo, se torna um dos materiais que
compdem o tecido da Pulsus (biomaterial). Em uma nova versao da tecnologia vestivel,
temos a intengao, enquanto coletivo, de prosseguir expandindo as funcionalidade da
Pulsus. Isto envolveria demais parte do corpo dos bailarinos e também pensamos
em promover um desfile, com a colecao assinada pela estudante da Moda, que teria
também o espetaculo com o grupo Explosao da Danga, que estaria vestindo o figurino,
com uma estética high tech. Como resultado destas problematizacoes, emergiu 0 mapa
de cenarios. Neste, através de imagens, procuramos trazer referéncias existentes, no
que se refere as tecnologias digitais, roupas, tipos de presencas (fisica e digital) e
possibilidades de interacao (geografica, online ou hibrida), conforme a Figura28.

Neste movimento intenso de "tatear", que Toneli, Adrido e Cabral conceituam
como "uma exploragdo inevitavelmente inventiva, suscitando o acontecimento de novos
mundos possiveis"(TONELI; ADRIAO, , p.226), fomos trazendo palavras e imagens
enquanto "fragmentos historicos"das experiéncias singulares, que na multiplicidade,
que é inerente ao coletivo, se multiplicam e multiplicam seus sentidos, se ampliam em
conexdes, conectando aquilo que ja estava ali em poténcia de emergir. Esse resgate nos
“fragmentos histéricos” sdo problematizados por Kastrup, no que se refere a invencao,
uma vez que, para ela, "nao ha invengao “ex-nihilo", a partir do nada, ou seja, existem
condicoes histéricas que concorrem para que a invengao ocorra” (KASTRUP, 1999).

O "cultivo do problema"que inventamos, esta se constituindo de movimentos
de "tatear", de resgate de fragmentos histéricos, mas também, para além do que é
produzido historicamente, estamos atentos ao presente. Com atengéo aberta as proble-
matizacdes do tempo presente, que provocam tensdes e “rachaduras” no conhecimento
ja construido, no sentido de produzir novidade (KASTRUP, 2008c), conhecimento novo,

49 Os dois dialogos, do bailarino e da mentora, podemos definir no contexto da invengao, enquanto restos,
rastros, achados que vao ajudar a compor a tecnologia Pulsus. Com a Pista Compor com Restos
podemos entender que ha a emergéncia de um processo inventivo e a mesma é problematizada no
Ato 3;

50 Esta referéncia se torna um das caracteristicas da Pulsus, com a transparéncia do protétipo. Os
bailarinos fazem muito isso. Eles tem aquelas roupas nudes, como se fosse 0 corpo nu.
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Presenca Fisica

Figura 28 — Mapa de Cenérios (Polaridades) (Fonte: autora)

em movimento. Sendo assim, entendemos que o processo inventivo emerge, neste Ato,
da Pista Tatear.

Neste Ato realizamos quatro movimentos, que nos proporcionaram visdes di-
ferentes acerca do problema que estamos a inventar, que emergiram das palavras e
das imagens trazidas pelo coletivo: um brainstorming(palavras), universos (palavras),
imagens e mapa de cendrios. Para este exercicio de pensamento, fomos "tensionados
a pensar", uma vez que as problematiza¢des que foram nos provocando no percurso
da pesquisa, propostas pelo dispositivo workshop, nos "forcam a pensar", ndo como
"um ato violento", mas no sentido de uma intensidade no pensamento.

Um momento em que suspendemos o tempo cronoldgico e nos colocamos a
pensar, atentos as palavras e as imagens e aquilo que elas nos tensionam encontrar,
em busca de uma realidade em constituicao. Para Kastrup: Quando somos tocados
pelo signo, pela diferenca, temos uma experiéncia de problematizacéo, de invencao
do problema. Sé a partir dai ocorre a busca de solu¢ao e de sentido. Ao acaso dos
encontros segue-se a necessidade imposta pelo que nos forca a pensar. "Aprendemos
por coacao, forcados pelos signos, ao acaso dos encontros"(KASTRUP, 2001, p.20).
Uma forga de pensar que se da na "presenga daquilo que instiga ser pensado, daquilo
sobre 0 que sera pensado, o impensavel, o0 ndo-pensado, ou seja, o ato perpétuo, o
que nés nao pensamos ainda"(DELEUZE, 2020, p.198). Uma forca de pensar, que nao
se compara a representar um mundo dado, uma vez que realizamos um movimento de
"pensamentar”, enquanto verbo intransitivo: "entregar-se a pensamentos"; imaginar o
que ainda nao tem realidade (virtual, enquanto potente).
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As problematizagdes neste Ato, emergem do movimento de revisitarmos o per-
curso realizado, junto ao Prémio Roser, acrescidas as singularidades trazidas por cada
participante. E esta "experiéncia permeada de problematizacdes"sera continua ao
longo de todos seguintes Atos. Neste sentido entendemos que o0 processo inventivo
gue se encontra em constituicao, emerge também da Pista Experiéncia de Problema-
tizacao. Entendemos ser pertinente compreender sua importancia, uma vez que, para
Kastrup, problematizar é: "bifurcar, criar caminhos divergentes, ao passo que solucionar
problemas (inventados e ndo dados de antem&o) € ser capaz de viabilizar novas formas
de existéncia"(KASTRUP, 1999, p.118).

A imersao no Ato 2 foi pertinente, na perspectiva da invencédo uma vez que
implicou em uma duracéo (tempo qualitativo), no manuseio com fragmentos/restos
(imagens e palavras), problematizando conceitos (roupa, tecnologia, interagdo) em
relacéo as imagens e as polaridades. Segundo Kastrup , "a invencao é uma pratica de
tateio, de experimentacao e de conexao entre fragmentos, que nédo visa recompor uma
unidade original"(KASTRUP, 2012a, p.141), como uma espécie de quebra-cabecas,
mas fazer emergir o que se encontra em virtualidade, que esta a espera para aparecer.

A mentora de Design finaliza:

"Ent&o, o encontro foi mais para a gente fomentar essa discussao de proje-
cdo de cenario, para a gente entender aonde a gente ta e para onde esta
caminhando (Tateio). Entdo, a nossa tecnologia pelo que a gente discutiu
aqui, ta muito nessa relagdo do meio - nem tdo tecnoldgica e ainda nao tao
analdgica. A gente quer privilegiar a presenca online do bailarino”.

Neste Ato sinalizamos trés importantes Pistas, em relagédo a emergéncia de um
processo inventivo: Pista Experiéncia de Problematizacao, Pista Invencao (cultivo
de um problema) e Pista Tatear. Estas pistas emergem também, da necessidade
de tensionar os conceitos de: "problematizacdo do tempo presente"em detrimento a
problemas dados e invengdo em detrimento de criatividade e inovacgao.

O Ato 2 foi permeado por uma sessao de brainstorming que se dividiu em
momentos inventivos pertinentes, que culminaram com um Mapa de Cenarios. Em
relacdo a sessao de brainstorming entendemos que a mesma se mostrou potente, no
contexto de pensar um processo inventivo coletivo/conectivo, por que nas problematiza-
¢des que emergiram das palavras e das imagens que foram trazidas, fomos também
acolhendo a heterogeneidade dos diferentes sujeitos, que na singularidade de suas
areas de conhecimento, concepgoes tedricas, epistemoldgicas e contextos implicaram
em estabelecermos um plano comum para habitarmos. Das palavras surgiram univer-
sos importantes como danca, roupa/vestuario, “um modo de ser/fazer”, conceitos e
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sentimentos que permeiam a ideia do wearable, design e tecnologias que emergiram
do coletivo.

Na sequéncia, enquanto uma nova configuracao destes universos, buscamos
conexdes entre eles, no sentido de entender as relagdes entre tecnologia, roupa e
presencas. E finalizamos com o mapa de cenarios, onde chegamos a uma projecao
de cenario onde imaginamos que a tecnologia vestivel Pulsus vai emergir, ou seja,
entendemos que seja uma roupa hibrida (tecnologia e corpos).

Como um segundo encontro do coletivo, iniciamos o cultivo de nossa ideia de
tecnologia wearable, aquela que nasceu no Prémio Roser. Entendemos que para o
seu cultivo é necessario que estejamos imersos em "experiéncias de problematiza-
cao"acerca de seu desenho, implementacao, caracteristicas e funcionalidades entre
outros. Considerando que é uma tecnologia que esta sendo inventada, coletivamente,
de carater imprevisivel, faz-se necessario que "tateamos"por fragmentos de imagens
e palavras, de diferentes origens e perspectivas uma vez que estamos agenciando
conhecimentos de dos campos da Educacao, Arte (dancga), Design, cada um com suas
peculiaridades e idiossincrasias. O heterogéneo aqui, para além de nos diferenciar, nos
aproxima e, € tomado como a poténcia de produzir diferenca, ampliar possibilidades e
criar conhecimento novo.

E, para além das pistas, neste Ato também emergiram problematizacées per-
tinentes acerca do conceito de invencao, em detrimento dos conceitos de inovagao
(produto) e criatividade. A criatividade para Kastrup "€ uma funcéo da inteligéncia:
trata-se de uma habilidade, um desempenho"(KASTRUP, 2012b, p.140) e a mesma
esta a servico de "solugdes originais para problemas existentes"(KASTRUP, 2012b,
p.140), ou seja, na perspectiva do paradigma da representacdo. A inovacao esta a
servico de um produto, segundo Kastrup capturada pelo consumo, pela producéo de
produtos novos para serem consumidos e logo descartados. Estes dois conceitos
aparecem muitas vezes associados ao conceito de invencao e entendemos que para
imergir em um processo inventivo, elas precisam ser sublinhadas e entendidas.

A compreensao e distincao entre inovacao, criatividade e invencao, significa
atentar para a diferenca substancial do conceito de Invengéo, enquanto "a poténcia
que a cognicao tem de diferir-se dela mesma"(Kastrup, 1999). Isso implica em nao
compreendé-la como uma "cognicao diferente", mas tomar o "diferir"como uma "forca
do pensar"exercida sobre aquilo que problematiza, que acaba por potencializar a
cognicao e produzir diferenca nela mesma e, no mundo, inaugurando novos problemas.
A invengdo, que para além de resolver falsos problemas ou problemas dados, tem
o poder de fazé-los emergir, de colocar problemas reais, problemas que estdo no
movimento na vida e que por vezes urgem serem problematizados, resolvidos, enfim
inventados.
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5.7 ATO 3 - SEGUINDO RASTROS

Objetivo: Realizar uma Analise Sincrbénica do processo, visando estudo de
processos similares ao nosso, no que se refere as tecnologias digitais, vestuario e
danca.

Contextualizagao: Este foi o terceiro encontro e na ocasiao participaram en-
quanto humanos: uma discente de doutorado em Educacgao (pesquisadora cartdgrafa);
2 bailarinos do Grupo Explosao da Danca (alunos da graduacao em Educacéo Fisica);
uma designer e professora pesquisadora do PPG em Design (mentora na ocasiao) e
uma professora pesquisadora do PPG em Educacéao (orientadora desta tese). Neste
encontro habitamos as tecnologias digitais em rede Google Jamboard e Microsoft
Teams (que deixaram rastro). A duracédo do encontro foi de duas horas e teve como
motivagdo dar continuidade ao processo de ideagdo do Ato 2. Segundo a mentora, a
Andlise Sincronica, é uma técnica do Design que auxilia a estabelecer uma relacao
de fatores, de variaveis que um produto vestivel poderia ter como tipo de tecnologia,
linguagem, estética, forma, relagbes, materiais entre outros. O encontro € finalizado
com a producéo coletiva de um esquema grafico (Figura 29), que compreende algumas
caracteristicas que entendemos que nosso vestivel possa ter, enquanto uma tecnologia
hibrida de corpo-materialidade-digital. Neste sentido definimos algumas necessida-
des que compreendemos neste momento emergiram, bem como desejos que ora se
apresentam, enquanto potencialidades futuras em relacao ao vestivel.

Na sequéncia, apresentamos aspectos do encontro que trazem elementos que
nos ajudam a identificar as Pistas que indicam que um processo inventivo emerge e
estas, podem orientar outros processos inventivos, na perspectiva do desenvolvimento
de tecnologias wearable. Neste Ato destacamos as Pistas Imprevisibilidade e Compor
com Restos.

Iniciamos 0 encontro com a mentora contextualizando o percurso que deta-
Ihamos no Ato 2 e que resultou no esquema apresentado na Figura 28: "Primeiro
fizemos um grande brainstorming com palavras que vinham na cabeca de todo mundo,
depois as relacées mais proximas entre as palavras, com a danga, com 0 processo
e com o wearable". Neste sentido, ela apresenta a proposta de Analise Sincronica e
explica a motivacao de estar trabalhando com essa técnica, ou seja, "entender melhor a
tecnologia wearable Pulsus". Para a mentora, "A gente ta entrando na fase que embora
depois a gente possa até mudar. A gente ja tem uma no¢do do que pode ser, mas
ndo exatamente, entdo a gente vai trabalhar mais hoje sobre o Pulsus”. A partir desta
fala entendemos que o processo inventivo que estd em constituicdo emerge da Pista
Imprevisibilidade, uma vez que ao "ndo saber exatamente" como essa tecnologia
vestivel sera, precisamos "frabalhar mais sobre o Pulsus”, ou seja, realizar varios e
sucessivos tateios e buscar compor com restos ou rastros.
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Este processo inventivo vem se constituindo, enquanto um espaco que é co-
abitado pela pesquisa, onde vem acontecendo diversos agenciamentos, e de onde
tem emergido um pensamento coletivo/conectivo acerca do desenvolvimento de uma
tecnologia wearable, que neste Ato, ainda se encontra em virtualidade. Entendemos
que estamos trabalhando com uma imprevisibilidade que € inerente a uma pesquisa
que nao segue modelos, nem mapas ou roteiros.

Para Kastrup, quando se emerge na pesquisa sem conhecer muito bem o que
esta para ser resolvido, implica entender que a resolugado de um problema é imprevi-
sivel e nao se pode definir precisamente de onde ela surgira (KASTRUP; BARROS,
2015). Para Passos, Kastrup e Escéssia, “o corpo a corpo com o campo da pesquisa
comporta sempre uma dose de imprevisibilidade e mesmo de aventura” (PASSOS;
KASTRUP; ESCOSSIA, 2015, p.204). Porém, ao trabalhar com invengao de problemas,
em detrimento da busca de solucdes para problemas prévios, naturalmente estamos,
segundo Kastrup, “diante de solugdes contingentes e imprevisiveis” (KASTRUP, 2008b,
p.107), mas que também “envolve o disponibilidade e abertura para o encontro com o
inesperado” (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2015, p. 204).

Ao questionar os modelos, as férmulas prontas, que podem trazer a sensacao
de seguranca, certeza e previsibilidade, Stengers diz: “ser necessario que nosso
apetite seja agucado pelo desafio: ndo por um cenario mondtono e unanime, em que
"reconhecemos"sempre a mesma coisa, € sim por uma paisagem acidentada, rica de
diferencgas sutis a inventar, na qual o termo "reconhecer"nos remete ndo a constatacao
de uma semelhanga, mas ao desafio de atualiza-la” (Stengers, 2002, p. 64). Entendendo
a atualizagao, enquanto invencao daquilo que emerge do imprevisivel movimento da
vida, das problematiza¢des das incertezas que nos tocam, que nos movem, que nNos
tensionam, que nos forgcam pensar outros mundos possiveis.

No contexto da pensar a Educacao, Edgar Morin no que se refere a imprevisi-
bilidade, traz o conceito de incerteza. Para ele, o conhecer e o pensar n&o implicam
em chegar a uma verdade absoluta, mas um dialogar com a incerteza. Diante da
hipercomplexidade que vivemos e na velocidade movente das transformacoes, para
ele, € necessario que nos preparemos para um mundo incerto e para aguardar pelo
inesperado (MORIN, 2000a). Morin ha aproximadamente vinte anos atras, ja indicava:
"a educagao do futuro deve se voltar para as incertezas ligadas ao conhecimento” (MO-
RIN, 2000b, p.81). “O pensamento deve, entdo, armar-se e aguerrir-se para enfrentar
a incerteza. Tudo que comporta oportunidade comporta risco, e 0 pensamento deve
reconhecer as oportunidades de riscos, como os riscos das oportunidades” (MORIN,
2000b, p.91). Entender a incerteza e a imprevisibilidade, enquanto poténcia, no sentido
de produzir diferenga e ndo em reduzir a agéncia, por temer uma nova rota.

Desde o Ato 2, diante das problematizagcbes que foram emergindo, viemos
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tateando em imagens e palavras e trabalhando com rastros/restos trazidos por cada
participante da pesquisa, que tem nos ajudado a ascender em nossa ideia de vestivel.
Entendemos que esse trabalho com imagens e palavras compreende de um tateio
e também de composicao com restos, 0 que nao implica em recompor uma unidade
original.

A Analise Sincrbnica proposta pela mentora, acrescida aos movimentos anterio-
res, do Ato 2: brainstorming, relagdes/expansao das relacdes e 0 mapa de cenarios
podem ser compreendidos como um “trabalho com restos” e sua conexao, no manu-
seio em vistas de concretizagcado de uma forma atualizada de realidade. Neste sentido
entendemos que o processo inventivo também emerge, neste Ato, da Pista Compor
com Restos.

Em continuidade, a mentora de Design Estratégico explica: "A gente vai olhar
para alguns produtos ou alguns processos que a gente pode entender como um
processo similar ao que a gente ta fazendo, ou que a gente pode aproveitar algum
conhecimento, seja em tecnologia, seja em material, seja em estética, seja em forma
seja em processo para gente trazer para o nosso", ou seja, ir ao encontro de rastros.
Quando ela se refere a “tecnologia, material, estética, formato”, entendemos que
eles compreendem universos que habitamos em maior ou menor profundidade, e
gue ao serem acessados (memoria) vao trazendo elementos para compor uma nova
realidade coletiva. Para Kastrup "a invencdo se faz com a memoria" (KASTRUP,
2012b, p.139) singular, coletiva e conectiva. Neste Ato, como resultado da Andlise
Sincrdnica, apresentamos o quadro destacado pela Figura 29. Na sequéncia trazemos
alguns excertos dos dialogos que se destacam nas falas dos participantes e que sao
relevantes para identificarmos Pistas, que nos indicam que um processo inventivo se
encontra em composi¢ao.

Em um movimento sucessivo de compor com palavras e imagens, rastreando
fragmentos existentes e com aquilo que vai emergindo do presente, problematizando
0 percurso que viemos desenvolvendo, a mentora de Design Estratégico questiona:
"O que se traz de inspiracdo para a nossa Pulsus?". Ela pensa um pouco e reformula
a questao explicando: "quando vocé traz, vocé esta determinando!". Entao ela refaz
sua questdo: "O que a gente pode imaginar™' Esta experiéncia de problematizagao,
acerca de imaginarmos o que poderia ser trazido de inspiracdo para nosso vestivel
Pulsus, imergimos na tecnologia colaborativa Google Jamboard por trés horas.

Ao compor com restos, enquanto imagens e variaveis, surgiram alguns ques-

51 Conforme destacado no Ato 2, a palavra “Imaginar” aparece muitas vezes nas falas dos pesquisados e
pesquisadores, em diversos Atos e pode ser compreendida enquanto “um movimento de se deslocar”,
fugir das formas instituidas, na busca por diferentes formas de de olhar para uma realidade, ou seja,
aquela que é trazida pela analise sincrénica, nas perspectiva de inventar o novo, de outros mundos
possiveis a partir de rastros deixados?
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Figura 29 — Resultado da Anélise Sincrdnica (Fonte: autora)

tionamentos: A professora pesquisadora do PPG em Educagao pergunta: "Pode ser
futuro, mas vocé pode pensar, né? A mediadora de Design Estratégico responde: "N&o,
aqui ngo tem limites!". Com relacdo a este questionamento entendemos que, segundo
Dias, o processo de “imaginar € sempre deslocando, esta sempre oscilando entre um
anterior e um posterior” (DIAS, 2012, 127). E, neste sentido o imaginar nao fica preso
aquilo que esta no presente dado, enquanto representagéao.

O imaginar mobiliza um vasculhar em rastros deixados (passado/memdria),
mas também experimenta a projecéo de futuro, enquanto movimento de atualizacéo,
processo de transformacao em curso. Para Deleuze, o papel da imaginacao € trans-
vasar algo novo, a diferenca (DELEUZE, 2020), ou seja, a imaginacéao faz transvasar
a invencado, enquanto para Dias, “o imaginar como invengao possibilita enfrentar o
movimento, operar nele e tornar visivel uma forga disforme” (DIAS, 2012, 127). Esta
forma disforme, enquanto “forma imprevisivel de ser tomada de antemao” implica uma
espécie de vertigem, um pensar sem limites, uma suspensao para experimentar a forca
do pensamento. Na “for¢ca de pensar”, o futuro se apresenta como aquilo que esta
em virtualidade e com poténcia de tornar visivel o que ainda nao tem forma, aquilo
que esta a espera por ser inventado. E neste sentido o imaginar se apresenta como
invencgao - criacao de si, com 0 mundo e do mundo.

Ainda no movimento de pensar acerca das imagens e variaveis, a pesquisadora
cartografa opina: "Eu acho que tem algumas coisas redundantes!" A mediadora do
Design responde: "Quando tem coisas redundantes, pode ser que sejam coisas se
afirmando”. Entendemos que a virtualidade pode estar, em movimento por se atualizar,
no sentido de dar forma a algo que ainda esta sendo imaginado.
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Figura 30 — Recorte da Analise Sincronica (Fonte: autora)

Na Figura 30, apresentamos um recorte da Andlise Sincrénica, onde trazemos
um produto similar, considerando uma possivel referéncia com a Pulsus e a relagdo que
estabelecemos com as variaveis: tecnologia, funcao, roupa, danca, linguagem. Neste
sentido a mentora traz como exemplo, para iniciarmos a Analise Sincronica, a imagem
da tecnologia TESLASUIT®2. Sobre esta imagem 3, o bailarino fala a respeito do que
esta imaginando: "Eu tinha pensado sobre a danca na Torre Eiffel. Eu pensei que o
bailarino que estiver utilizando essa roupa, ele pode estar dangcando no seu quarto,
mas a pessoa que estd assistindo, esta vendo ele na Torre Eiffel™*?

Na imprevisibilidade que nos permite flanar, no vai e vem entre memorias,
presente movente e futuro, o bailarino no exercicio de imaginar vai conectando os
rastros que foi encontrando pelo caminho: fruto de sua vivéncia enquanto dangarino;
das referéncias que traz do trabalho que vem desenvolvendo online como o espetaculo
iISOLAMENTOS; da formacado em projecao mapeada; dos fragmentos de imagens e
videos que trouxe como processos similares e também com um desejo singular de

52 Tesla Suit - origem da imagem

53 dois homens com roupa e capacetes branca - TeslaSuit;

54 Esta se referindo a um video em que bailarinos, em proje¢cdo mapeada, dangam na Torre Eiffel,
entendeu
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poder concretizar.

A mentora de Design Estratégico complementa: "Isso que tu falou me veio a
cabeca a ideia de uma tela em branco. Porque ta tudo branco ali. Entao assim, acho
que pode ser essa fungdo para gente, o nosso wearable ele pode permitir essa tela em
branco”. A tela em branco aqui, podemos tomar como o conceito de virtualidade. Nao
um branco como espaco vazio, mas um espaco intervalar, com poténcia de criar algo
novo. Emerge na discussao o conceito de personalizacao, no sentido de poder criar
um novo sentido para o figurino a partir desse “espaco intervalar”. Neste sentido, a
bailarina questiona: "Ela pode se modificar, né? A questao dos figurinos!" E a mentora
complementa: "Pode mudar de cor, acender luz. Acho que tem também uma coisa
de corpo aparente ... ta justo, ta mostrando...que adere ao corpo”. Ainda fazendo
referéncia ao vestivel TeslaSuit. A pesquisadora cartdgrafa opina: "Eu acho que esse é
o wearable que estd mais intimamente ligado ao corpo. E a tecnologia que esta mais
intimamente, se a gente for olhar de todos ali, né? Ela é bem intensa de wearable,
do conceito wearable". Esta é uma constatacao do ponto de vista de complexidade e
robustez tecnoldgica, uma visao de futuro acerca de tecnologias vestiveis.

Na experiéncia de problematizacdo em que estivemos imersos, neste Ato, fi-
zemos muitas problematizagdes, para além do recorte apresentado. E, como um
fechamento, a mentora de Design propés um novo movimento, para identificarmos
quais seriam nossos desejos e necessidades, em relacao ao que tinhamos conectado
coletivamente com os fragmentos que fomos trazendo, conforme Figura 30. Para isso,
ela opina:

"A gente esta se permitindo imaginar coisas. . . . que é uma coisa mirabolante.
Entao a gente vai entendendo coisinhas, que sdo necessidades ou desejos
que a gente deseja ter no projeto e, ai vai projetando a longo prazo, mas a
ideia é justamente isto, a gente se permitir. Quando a gente ta criando, ndo
tem estes limites, do possivel, do impossivel, do caro, do barato. Entao é
bem isso que a gente tem que continuar fazendo mesmo".

Neste sentido, iniciamos outro movimento orientados pela mentora de Design
que problematiza:

"A ideia aqui agora olhando para o0 nosso sistema Pulsus (processo/produto).
Lembrei de novo, 0 nosso Pulsus ndo é s6 a materialidade do que a gente
comegou a imaginar como algo que € um pulsar na pessoa que vai receber.
Ela faz parte de um sistema que vai estar conectado no bailarino, que vai
ter uma transmissao de informagdo de um para o outro, entdo a gente esta
projetando um sistema. Mas esse sistema de modo geral a gente chama de
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Pulsus. Entdo nesse sistema da conexao, desde a criagdo da coreografia,
do vestir, 0 wearable, que a gente ndo sabe se vai ser no figurino, como é
que vai ser, mas o que vocés entendem que é necessidade, que precisa ter
nesse conjunto de sistema para que aconteca? O que é um desejo? Precisa
ter isso para a Pulsus acontecer?"

Para iniciarmos esse segundo movimento a mentora de Design orienta:

"Eu quero que vocés se permitam sair do campo das possibilidades, isso é

possivel e a gente ir para o campo da imaginagdo. O modo de pensar aqui
é "e se fosse assim"?".

Neste movimento, trazendo como referéncia o que produzimos na Figura 30,
seguimos com problematiza¢des acerca das necessidades e desejos, que resultaram
no esquema da Figura 31.
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Figura 31 — Necessidades e Desejos (fonte: Autora)

A partir deste mapa de necessidades e desejos, entendemos que emergiram
alguns conceitos importantes que continuaram presentes, no processo inventivo e no
percurso de desenvolvimento da tecnologia vestivel Pulsus. Entre estes, compreen-
demos que para que o wearable seja criado, em um primeiro momento precisaremos
focar nossa atencao nestes universos:

» Tecnologias: hardware (sensores), programacao;

» Materiais: tecidos, sensores;
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Pessoas: parceiros de diferentes areas;
» Comunicacgao: interagdo, conexao;

» Danca: espetaculo, coreografia, bailarinos, telespectador, movimento;

Sentimentos: conexao, emocao, interacao

Diante da imprevisibilidade em relagdo ao desejo as caracteristicas e fungdes
da tecnologia vestivel, como um terceiro encontro do coletivo, neste Ato, trabalhamos
na perspectiva de uma Analise Sincronica que teve por objetivo nos ajudar a pensar
a Pulsus. E na forga de penséa-la, em movimento de tatear em palavras e imagens,
fomos produzindo conexdes que trouxeram elementos, para que pudéssemos imaginar
a potencialidade do vestivel.

Entendemos que a conexdo entre a arte (danga) e tecnologia, ja estavam pre-
sentes na ideia de uma tecnologia vestivel para o contexto da danca, mas ao conectar
estes dois conceitos, emerge uma rede conceitual e imagética multipla, que nos permite
ampliar o campo visual, que inicialmente estava limitado a tecnologia e a danga. Esta
rede amplia nossa compreensdo acerca do vestivel, no sentido de que o0 mesmo pode
envolver tecnologia, funcionalidade, roupa, corpo, danca, estética/linguagem.

Em um movimento de nova ampliagdo da rede, estabelecendo novas conexdes,
definimos alguns universos, que em um primeiro momento julgamos relevantes a
nossa atencao: tecnologias, materiais, parceiros, comunica¢ao,danca e sentimentos.
Esses universos se referem aos aspectos que sao necessarios para que a Pulsus
emerja enquanto um produto, na perspectiva de imaginar sua efetiva existéncia e
funcionalidade, para além dos aspectos conceituais que estamos trabalhando. No que
se refere aos “desejos”, entendemos que néo sédo potencialidades descartadas, uma
vez que podem se tornar necessidades ao longo do percurso, mas no momento, s&o
caracteristicas que julgamos ndo serem tomadas de imediato.

Neste Ato sinalizamos duas importantes Pistas, em relacao a emergéncia de
um processo inventivo: Pista Imprevisibilidade e Pista Compor com Restos, mas
também compreendemos que as pistas: Experiéncia de Problematizacao, Invencao
(cultivo de um problema) e Tatear também se fazem aqui presentes.

5.8 ATO 4 - AMPLIANDO O COLETIVO

Objetivo: O objetivo deste encontro foi revisitar os Atos anteriores, em funcao
de novos agenciamentos e pensar um “Design da Dancga”, que articule um espetaculo
ao wearable Pulsus.
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Contextualizacao: Neste encontro que aconteceu com presenca digital, junto
da tecnologia Microsoft Teams, houve o agenciamento de dois estudantes ao per-
curso, no sentido de ampliar o coletivo humano que constituimos: um estudante de
graduacdo em Design e uma doutoranda® em Design. Realizamos um resgate acerca
das problematizacées que emergiram no Ato 3, como forma de contextualizar aos
novos participantes, o percurso que vinha se constituindo. Posteriormente, iniciamos
o movimento de pensar um espetaculo onde o wearable Pulsus estara implicado, na
perspectiva do "Design da Danca"e tivemos como mentores os bailarinos do projeto
social Explosao da Dancga, que também sdo estudantes de graduagdo em Educacgéo
Fisica, na UNISINOS. O encontro teve duracdo de duas horas e quarenta e cinco minu-
tos aproximadamente. Neste Ato, ha um momento especial em que os bailarinos falam
sobre a histéria e trajetdria do projeto social, considerada relevante para o contexto do
processo inventivo WEInP. Na sequéncia, apresentamos aspectos do encontro, que
trazem elementos que nos ajudam a identificar as Pistas que indicam que um processo
inventivo emerge e que podem orientar outros processos inventivos na perspectiva
do desenvolvimento de tecnologias wearable. No Ato 4, entendemos que 0 processo
inventivo emerge das seguintes Pistas: Experiéncia de Problematizacao, Invencao,
Coletivo, Compor com Restos e Imprevisibilidade.

Neste encontro tivemos dois momentos: Iniciamos contextualizando o percurso,
que viemos construindo, junto ao workshop WEInP, aos novos estudantes que se
agenciam ao processo inventivo e no segundo momento estivemos a pensar acerca de
um Design da Danca, ou seja, articulando figurino (wearable), danga, corpo, cenario e
tema.

Na contextualizagao do processo inventivo “Wearable Design da Danga”, a men-
tora de Design explica: "Entdo a gente ta criando forgcas para o nosso trabalho. Nosso
trabalho esta comecando a crescer” e se refere a chegada de outros estudantes, no
sentido que entendemos que estamos em uma transicdo entre o que estamos imagi-
nando e o que efetivamente vai emergir do percurso, enquanto wearable". Entendemos
que o processo inventivo, neste Ato, emerge da Pista Coletivo.

Os novos agenciamentos que emergem, sdo compreendidos enquanto mo-
bilizados por provocagdes, que o percurso que viemos constituindo, produziu nos
estudantes®. Ao se agenciarem ao processo trazem consigo a poténcia do hetero-
géneo e a multiplicidade de conexdes que singularmente os compdem. Para Barros
e Passos, o sujeito é ele proprio um agenciamento de enunciagéo, ou seja, "desde
sempre coletivo, pois se d4 num plano de fluxos heterogéneos e mdltiplos que se cru-
zam incessantemente, possibilitando infinitas montagens"(BARROS; PASSOS, 2015,

55 com presenca offline/assincrona. Assistindo os videos posteriormente
56 No video produzido na perspectiva da Validacdo da pesquisa, os participantes trazem as provocacoes
gue 0 Processo causou
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p.168).

Por um lado, 0 nosso percurso perturba os estudantes e desta perturbacao surge
o desejo de fazer parte do processo, enquanto a poténcia que emerge dele. Porém,
cada novo agenciamento®’, enquanto um fragmento que vai compondo o percurso, o
ampliamos e o multiplicamos em poténcia. No sentido que o processo inventivo vem
se constituindo enquanto um “mundo comum” para habitar, o entendemos como um
territério aberto, que acolhe o heterogéneo, enquanto coletivo. O processo inventivo
nao busca identidades, mas intensidades e no movimento de se constituir, este territorio
perturba, provoca novas conexdes e agenciamento as multiplicidades, que ja estao
presentes.

Entendemos que, nas multiplicidades que os agenciamentos carregam, é onde
habita “a forca”, a poténcia de inventar o novo. Neste sentido, trazemos a fala Mentora
de Design quando ela entende “a for¢ga”, enquanto poténcia destes agenciamentos:

"A gente acha que as forgcas estdo se juntando. Os bailarinos sdo as nossas
pecas especialistas na danca, do corpo. Também porque sdo multiplos, sao
bailarinos, como sdo profissionais de educacio fisica, como S40 0S n0sSsos
empresarios da danca, sao eles que estao no projeto social Explosao da
Dancga".

Entendemos que os bailarinos, bem como todos os entes que estdo agenciados
a este percurso, séo redes que estao conectadas a tantas outras redes, uma vez que 0s
entes ndo comparecem sozinhos e isolados, mas carregam consigo uma multiplicidade
de outros agenciamentos. A pista coletivo, esta presente neste excerto, indicando a
emergéncia do processo inventivo, que se constitui, na poténcia do heterogéneo.

Ao explicar o processo aos estudantes, a mentora de Design revela uma pertur-
bacéao:

"Eu acho que o maior medo de todo mundo esta em como é que faz um
wearable? Como é que constréi um wearable? Como é que funciona?"

Estas perturbacbes que sdo inerentes ao processo inventivo e, estao relacio-
nadas a imprevisibilidade do mesmo e das incertezas com as quais o coletivo habita,
durante o percurso da invencdo. Elas sao importantes porque mobilizam e proble-
matizam, nos "forgam a pensar"e buscar por linhas de solugéo, no coletivo e com
o coletivo. De cada fragmento que compdem estes questionamentos, emerge uma

57 Que neste Ato, se d4 em fungéo da chegada dos estudantes, mas que em outros Atos se amplia para
outros sujeitos e participantes da pesquisa
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problematizacao, que mobiliza um processo de busca por linhas que os conectem. E
nesta busca, todos os agenciamentos sao bem vindos.

Retomamos o brainstorming, do Ato 2, explicamos ao estudante da graduacgao
em Design, que desenvolvemos um mapa de relagdes, ou seja, apresentamos frag-
mentos que possuem proximidades e, que nao estao separados dos demais (figurino,
coreografia, dancga, corpo) e, se conectam com o conceito de wearable. Na fala da
mentora de Design, ela confirma esta conexdo:

"porque o corpo faz parte da ideia do wearable, que é uma tecnologia
usavel; que faz parte da ideia de figurino que a gente quer incorporar em
uma tecnologia vestivel".

Na sequéncia, resgatamos 0s cenarios, eixos com polaridades e processos
similares e fomos tentando analisar algumas variaveis (fragmentos) que poderiam estar
relacionadas com o0 nosso invento (wearable). Também buscamos inspiragdes tecnolo-
gicas, em linguagem, em outros processos desenvolvidos com estas tecnologias, que
poderiam ter conexao com 0 N0SSO processo e a nossa tecnologia vestivel. Finalizamos
com um quadro, onde definimos aquilo que achavamos desejavel e necessario em
uma tecnologia vestivel para o contexto da danca, conforme Figura 31. Basicamente as
variaveis (fragmentos) que observamos foram: tecnologias, funcéo, roupa, vestir, corpo,
danca, estética e linguagem. Muitos fragmentos para conectar.

Ao explicar a ideia que tinhamos de uma tecnologia wearable, a mentora opina:

"Quando a gente participou do Prémio Roser, a gente tentou chegar mais
rapidamente a uma ideia. Chegamos a ideia da Pulsus, que seria uma
pulseira que captaria os batimentos cardiacos®® do bailarino e, que ainda
pudesse passar para o telespectador essa emogao do bailarino em palco.
Como que o coracdo dele acelera, desacelera. Um tipo de ampliacdo do
sentir. Foi nisso que a gente chegou juntos. Viemos também expandindo
essa ideia, ndo necessariamente que tenha que ser uma pulseira”.

Com a opini&o trazida pela mentora, entendemos que houve a emergéncia de
um problema (invengéo), na ocasiao do evento, que se constituiu enquanto um trabalho
coletivo e conectivo, de tateio (Pista Tateio) e de composicdo com heterogéneos
(humanos e ndo humanos). O processo inventivo que tem inicio no Prémio Roser, se
atualiza neste novo territério, sendo que os achados daquele percurso, se conectam
também como fragmentos historicos (restos e rastros), que nos ajudam a compor uma
nova realidade. Ainda, a mentora complementa:

58 Esta virtualidade é atualizada no protétipo atual, que emerge efetivamente, enquanto uma materiali-
dade, no Ato 10;
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"a gente pensou que ela (pulseira) pode expandir para o espectador sen-
sacbes da danca em palco. A musica faz muito isso, de repente a musica
cresce um pouco, a musica triste fica animada com batidas mais fortes.
Como o espectador pode sentir essa batida mais forte no corpo dele la
em casa? Surgiram varias coisas (sensagbées como frio, som, cheiro) “sdo
extensoées sentir” e isso é um pouco do que a gente esta tentando criar aqui
junto com o Explos&o".

A pesquisadora cartdégrafa complementa, buscando contextualizar o percurso,
aos estudantes novos que se agenciam a ele:

"Néao tem nada muito definido, € uma tecnologia nova e ela tem um potencial
de criagdo®® muito grande. Na minha tese eu trabalho duas perspectivas que
s4o as tecnologias prontas: dculos relogios, roupa, ténis, que sdo comerciais
mas que também tem um potencial de criacdo. E o que a doutoranda em
Design falou sobre os FabLabs, nesses “espacos maker” nas instituicées
€ um espaco para a producao/criacao, inclusive de wearables. E quando
é criacdo, tem multiplas possibilidades. Aqui, o que a gente ta fazendo é
pensar uma coisa que a gente ndo tem ainda muito clara. E um processo
de criacdo mesmo, de invengcdo. Vamos chegar num produto, que vai ser
co-criado. Entdo, tem conhecimento de varias areas”.

Na fala da pesquisadora cartografa € possivel identificar a presenca das Pistas
Invencao e Imprevisibilidade que indicam a emergéncia de um processo inventivo.

A pesquisadora cartégrafa continua, trazendo um panorama de como cada
participante da pesquisa esta se agenciando e contribuindo durante o percurso:

“"N&o adianta eu querer fazer um negocio na danca, sem ter os bailarinos,
porque eu nunca dancei na minha vida! Eles talvez ndo conhecam de
tecnologia. Na parte do Design fica com a mentora de Design. Entao a
gente esta se ajudando, para cocriar este produto”.

Deste recorte, é possivel identificar a presenca da Pista Coletivo e sua relevan-
cia, uma vez que nosso coletivo é formado por diferentes entidades e no entanto nos
colocamos no territorio acolhendo as diferencas, que para além delas nos distanciarem,
nos aproximam e nos potencializam.

O bailarino também fala sobre como eles se agenciaram ao percurso:

59 Nos territérios descritos nesta tese, ha varias vivéncias que criamos com as tecnologias vestiveis, na
perspectiva da invengao, apropriando-se delas na criagéo de praticas e percursos inventivos
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"A gente vem da area da danca, tem muitas coisas que eu ndo conhecia, por
mais que eu gostava da tecnologia, essa parada mais virtual de games, mas
nédo do lado de criagdo assim, que eu ndo conhecia. A gente ta aprendendo
fambém, assim como esta passando alguma coisa".

A partir desta fala identificamos indicativos de que a pista "Aprendizagem Inven-
tiva", esta em emergéncia, porém ela sera discutida, no Ato 10. O bailarino continua
contando sobre como nos encontramos enquanto pesquisadores e pesquisados:

"Gracas a pandemia, uma coisa boa que aconteceu com a gente foi que
deu abertura pra esse novo ramo, o digital. Ai conseguimos desenvolver
um espetdculo totalmente online, ele se chama IsoLAMENTOS®®. Todo o
processo foi gravado em casa. A galera pegou as coreografias de casa, ai
mandaram os videos tanto que tem muito video com baixa qualidade, porque
0s celulares dos alunos tinham essa deficiéncia. Entao todo o processo foi
totalmente online, sem ter nenhum ensaio presencial, sem nada. A gente
desenvolveu um espetaculo de 40 minutos, bem bacana, bem criativo e
logo depois eu tive a oportunidade de conhecer o pessoal, a pesquisadora
cartografa e a mentora de Design".

Neste recorte, o bailarino traz, na sua perspectiva, como ele e a bailarina foram
se agenciando ao processo inventivo Wearable Design da Danga, que emerge da
situagdo pandémica que estamos envolvidos e que nos tensionou a encontrar outros
caminhos (bifurcar) para viver, conviver, se comunicar, estudar e pesquisar em outros
formatos e modalidades. O que por sua vez, nos levou a decidir-se por um percurso
transversal, sem um lugar certo para se chegar. E a bailarina complementa, falando
sobre estarem se reinventando pelo digital:

“"Até a pandemia a gente so trabalhava com lado da danga, da Educacao
Fisica. Por mais que a gente gostava desse meio digital, ndo tinha parado
para pensar em trabalhar com isso. Entdo, sem ter outras opgdes, a gente
migrou para isso, que € uma coisa que a gente gosta. E ai descobriu diversas
outras possibilidades e, hoje a gente consegue juntar os dois e trabalhar em
conjunto”.

A mentora de Design se expressa, de modo contextualizar aos estudantes, a
dimensao que o projeto social "Explosédo da Danga"tem, na comunidade onde vivem os
bailarinos e para este percurso inventivo:

60 <https://www.youtube.com/watch?v=k9mSC_KXaYk> Espetaculo isoLAMENTOS
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"E lindo o projeto . ... Cada vez que vocés falam. .. Meu Deus! Como eles
sdo potentes! Vocés sdo muito potentes! Tem realmente muito resultados
nestes 16 anos. Tem muita consisténcia no trabalho de vocés e, ele é muito
bonito! Ele é muito limpo, ele é muito transparente. Nao é o social pelo social.
E realmente transformador! O papel de transformacéo. A idealizadora pela
historia dela. Ela, foi transformada pela danca, agora vocés transformando.
Os bailarinos que se transformam, em um processo de transformacéo e de
construgcdo de novos mundos. Vocés constroem cenarios possiveis para
estas pessoas. Cenarios que ndo mostram a realidade que elas vivem.
Mostram que elas tem que continuar vivendo, que elas podem ser liberta-
doras. Elas podem se libertar e conhecer os outros mundos. O projeto tem
muita consisténcia muito, muito mesmo! A danca é comunicacdo. Quando
eu vi o projeto de vocés, do ISOlamento eu falei nossa!!l Olha o poder da
danca comunicar. No Design, a gente imagina um "suporte de comunica-
¢do"numa embalagem, em um cartaz, mas a danga também € um suporte
de comunicacdo. Quando a gente se expressa, quando a gente se movi-
menta, a questao das batidas das musicas, a escolha da musica, a escolha
da iluminacéo, toda a cena que é criada ela ta comunicando, querendo
sensibilizar".

Neste sentido a mentora vai finalizando o primeiro momento deste Ato, que teve
por objetivo apresentar o percurso desenvolvido para os estudantes, até este momento
e, assim ela introduz o segundo movimento, explicado a motivacdo que move nossa
habitacao neste territério de pesquisa:

"E esta "extensdo do sentir'que a gente ta tentando trazer para este projeto
em especifico e, que vai potencializar este projeto, que é um projeto social! A
gente busca potencializar o projeto e este processo de adaptacdo que vocés
vem seguindo, para o digital, que todo mundo ta vivendo, de transformacao.
A gente tem entdo a transformacao digital, a transformacgédo social e este
poder de comunicagéo através da danga”.

Na sequéncia deste encontro, imergimos na segunda interagao, que se configura
enquanto um momento em que pensamos sobre como poderiamos trabalhar na pers-
pectiva do “Design da Danga”. Para isto, habitamos a tecnologia colaborativa Jamboard.
A mentora de Design explica a motivagédo de trabalharmos, na perspectiva do Design
da Danca, uma vez que entendemos a Pulsus enquanto um “sistema-produto-servi¢co”
e este outro movimento seria:

"para a gente entender que a nossa Pulsus ndo é so a pulseira, talvez o
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capacete, o oculos, a roupa. Tem muito mais, muito além do que isto e, a
gente comega a ampliar as dimensées do nosso projeto para ir pensando”.

Neste encontro, no qual problematizamos o "Design da Danca", os bailarinos
estiveram enquanto mentores, no contexto da Dancga. O bailarino inicia falando que,
em um espetaculo normalmente a gente pensa por um tema e assunto. A Mentora
de Design pergunta: "E que ‘“tema” vocés acham que a gente poderia usar com
esse nosso prototipo de construgcdo? O bailarino responde: "Pensando na Pulsus?" A
mentora Design questiona: "E, 0 nosso primeiro protétipo de um espetaculo, pensando
com alguma tecnologia wearable, que vai ser possivel de construirmos. O que vocés
acham?" O bailarino traz um exemplo:

"A gente fez um espetaculo bem bacana que era “Mundo dos Games” e
falava da questao dos jogos e por envolver essa tecnologia, quem sabe a
gente pode ir pra ele, para ter um tema ficticio e reaproveitar esse. Pensando
assim nessa questao de tecnologia acho que cabe bem".

Continuando, o bailarino fala que o “assunto” tem relagdo com a coreografia e a
mentora sugere que se fagca um recorte na coreografia, no sentido de compreendé-la
em detalhes, uma vez que podemos pensar uma parte e depois ampliamos para a
coreografia completa. Definimos que seguiriamos com os personagens Mario, Luigi e
Princesa (os dois ultimos representados pelo casal de bailarinos) e o Mario pensamos
que poderia haver um holograma®', animag&o ou proje¢do mapeada o representando.
Esta foi a sugestao do bailarino:

"pode ser feito um holograma com a projecdo mapeada, uma movimentagdo
que seja inicialmente simples de fazer, uma animacgéo, no Blender®? e fazer
interagdo enquanto o personagem animado faz a mesma movimentagao
que nos".

Depois de termos definido qual seria o tema: “Jogo Mario Brés” e o assunto o
“resgate da Princesa”, pelo Mario. A mentora de Design tensiona pensarmos 0s passos
de uma coreografia. Neste sentido, o bailarino explica:

61 Holografia significa gravagéo ou registro do todo. Ela é uma técnica de reprodugéo de uma imagem
assim como a fotografia ou o cinema, idealizada e concebida em 1948 pelo hingaro Denis Gabor
- 0 que lhe rendeu o prémio Nobel. A imagem sé pode ser vista através do laser, e é considerada
bastante fiel a imagem real (BRUM; RIEDER, 2014), recriados em 3D. Os filmes Star Trek, Star Wars
e Homem de Ferro, por exemplo, trazem o conceito de hologramas. Ha inclusive um circo alemao,
onde o holograma substitui um elefante real nas apresentactes

O Blender é o pacote de criagdo 3D gratuito e de cédigo aberto. Com ele é possivel de serem
feitas modelagem em diferentes dimensées, animagéo, simulagado, renderizacdo, composicao e
rastreamento de movimento e edigdo de video - https://www.blender.org

62
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"A gente escolhe uma musica. E uma coreografia de hip hop, entdo a gente
vai ter “tal tipo de batida” e vincula com a musica do Mario. Ai a gente pensa
na parte mais musical e depois comegcamos a desenvolver as coreografias.
Inicialmente definidos os passos, que vao formando uma coreografia e por
ultimo, depois que todas as sequéncias forem concluidas, a gente faz a
montagem da coreografia”.

Entao, ele resume o que representa a criagdo de um espetaculo: "Tema - Musica
- Ritmo (jazz, contemporanea) - Personagens - Movimentacao - Passos - Parte inicial
da cartografia. Eu sou Luigi e a bailarina é a princesa e o Mario é o nosso personagem
de holograma". A coreografia que esta sendo criada, enquanto movimento de tatear,
compor com restos, com resultado imprevisivel e, que nos move em experiéncia de
problematizacéo, também € um invento que emerge deste percurso, na perspectiva
de novos problemas que vao sendo constituidos e que promovem busca por linhas de
solucgao.

A mentora de Design intervém, no sentido de progredirmos no pensamento que
estamos desenvolvendo, a acerca do Design da Danga:

"O que que a gente consegue entdo agora evoluir mais, nessa nossa constru-
¢do, seguindo a partir dos passos. Vai ter a questao do cenario, iluminagcdo?
E o bailarino complementa “Figurino...ja tem um figurino definido, da para
usar o personagem com a danga e coreografia".

Neste sentido, retornamos para a questdo da roupa, na perspectiva de um
figurino, integrando danga e os corpos dos bailarinos. E a mentora de Design tensiona:

"Vamos para o figurino, para ver se a gente constroi, ou adapta o que vocés
tem, para a questao dos sensores”. E do mesmo modo a pesquisadora
cartografa intervém: “Isso é uma coisa pra gente pensar! Qual é a fungao
que o figurino vai ter? E importante para a gente poder pensar, que tipo
de sensor vai ser. Por exemplo, vai ser de batimento cardiaco? Vai ser de
movimento? Vai ser de luminosidade? O que é que a gente quer?”

A mentora de Design opina, complementando:

"Estamos aqui para criar, agora vai ter que fazer algumas escolhas para
ver 0 que a gente pode prototipar agora. Poderia ser alguma coisa no boné
(do Mario), poderia ser alguma coisa na luva (da Princesa), pode ser na
propria roupa. Vamos criando juntos!" E o bailarino opina também: "Poderia
ser uma roupa preta e em cima dela depois a gente poderia ampliar, ou um
adereco ali no boné".
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A professora pesquisadora PPG em Educacao faz uma reflexdo, no campo da
educacao:

"Eu acho legal, agora pensando, quando o bailarino falou na questao da
roupa preta, da para ser até um espetaculo que seja explicativo, da tecno-
logia que vocés estao desenvolvendo, hibridizar o educativo. Ele mostra
por exemplo como € que tu comega, com essa roupa preta com os ponti-
nhos, dai depois vem uma area, dai projeta a questao do personagem, dos
movimentos".

A Mentora de Design complementa:

"Isso tinha aparecido! E uma provocagdo que eu estava trazendo no inicio,
que eu fico imaginando a ideia da transparéncia. A pesquisadora cartografa
fala dos fios condutores. Entdo daqui a pouco uma transparéncia ... que
uma roupa transparente que mostre esses fios condutores, que mostra esse
processo. A gente até falou do contexto high-tech. Nesse sentido é uma
estética high-tech. Ela nasce no contexto industrial, onde tem as tubulagbes
que ficam aparentes. Entdo, tem um pouco isso, que acho que é legal, a
gente explicitar, sabe! Respeitar toda essa tecnologia que esta por tras®® do
processo”.

O bailarino se expressa, complementando a opiniao da mentora de Design:

"Eu peguei a tua fala e, é muito legal, eu peguei transparéncia, bastidores e
processos. Comeca o espetaculo ali, eu a bailarina, mostrando a tela em
branco e com os efeitos, vai compondo o figurino, mais transparéncia mais
bastidores".

Todas estas problematizagdes , que estado relacionadas a Pista Experiéncia
de Problematizacoes, podem ser acompanhadas no quadro desenvolvido coletiva e
conectivamente com a tecnologia Jamboard, na Figura 32.

A professora pesquisadora PPG em Educacao intervém: "E como € que a gente
vai fazer “sentir em rede”?" E a mentora de Design responde:"Pois é?". O estudante
de graduacao em Design opina: "Tirando as pessoas da cadeira! O espectador faz
uma ag¢do no contexto da coreografia”. Ficamos com esta questao para ir pensando ao
longo do percurso, enquanto um novo problema, que precisa ser cultivado. A mentora
de Design opina: "Eu fiquei pensando em uma luva. Com a possibilidade do calor ser
capturado”. E a pesquisadora cartdgrafa intervém:

63 na verdade, na nossa compreenséo, toda esta tecnologia esta agenciada ao processo, porém, nds
com nosso antropocentrismo, damos um jeito de invisibiliza-la
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Figura 32 — Problematizagdes acerca da tecnologia wearable e Danca (fonte: Autora)

"Precisamos de um produto de custo baixo, que seja reutilizavel e que seja
facil de fazer. Temos que pensar em algo megalomaniaco mas . ... Por isso
que eu pensei, agora que a gente esta afunilando, talvez trazer o mentor de
Tecnologia® possa nos ajudar mais”.

A mentora de Design intervém:

"A gente trabalhou com o batimento cardiaco. Eu acho que a gente poderia
fixar nisso, para esse pequeno "minimo produto viavel'e ai, conforme a
gente vai aprender com isso, vai entender o que foi facil e o que foi dificil. Eu
fico imaginando .... tem que pegar os batimentos cardiacos do bailarino e
tem que ser sincronizado com a dancga, para o telespectador que vai assistir
0 video. Receber esses batimentos cardiacos, que leva esse sentido...
bailarino estar sincronizado com os agdes do video. Nao sei se é facil?
Vamos tentar visualizar: a dancga ....vocés dancando .... vai ter que ter
aqueles sensores no corpo de vocés. E, vai ter que captar essa sua vibragdo
ali, que nem aparelho de médico?"

O bailarino traz como exemplo os reldgios (smartwatch): "eles utilizam senso-
res, ndo sei como funciona e mostra a pressao, por exemplo". A mentora de Design
questiona: "mas dai mostra os dados, ndo imagem!". O bailarino sugere: "quem sabe
um aparelho que aperta e solta e com a programag&o tem vinculo com 0s nossos
batimentos cardiacos?". Neste excerto, identificamos um movimento de Tateio e vamos

64 Procurando articular novos agenciamentos ao coletivo
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pensando, sobre como poderiamos estabelecer uma conexao com o publico, por meio
da danca e do wearable. Estamos aqui problematizando, tateando e inventando um
novo problema.

A mentora de Design intervém, no sentido de articular o andamento do nosso
percurso:

"As ideias s&o otimas, como diz a pesquisadora cartografa.Alguma coisa vai
pousar e vai fazer sentido. Eu queria que o bailarino e a bailarina fossem
pensando numa coreografia pra tudo o que a gente foi pensando. Como
o estudante de graduagcdo em Design poderia contribuir com o Design? E
fosse pensando em um storyboard do que a gente esta construindo. A pes-
quisadora cartoégrafa poderia articular com a mentora Processo-Produto®®
para vir falar com a gente sobre o processo dela. Ela ta construindo, prototi-
pando, ja fez varios protétipos eu acho. Ela vai mostrar e falar da experiéncia
dela”.

Neste sentido, o bailarino fica bastante interessado com a vinda da mentora,
uma vez que ja se conhecem do Prémio Roser e questiona: "Poderiamos ver com
ela algo para associar ao calor do wearable dela". A mentora de Design opina neste
sentido:

"A gente pode fazer até experimentos, eu pego umas roupas dela. Uma
dessas, porque ai vai acaba sendo propaganda para €la, parceria que a
gente pode fazer. E tem um outro projeto que eu té6 com uma aluna da Moda
que é o TCC dela, que a gente ta trabalhando com uma construgcdo de
um tecido (biomaterial)®®. Vai ter transparéncia neste tecido, entio a gente
também pode trazer alguma coisa daquele elemento”.

A busca por agenciamentos € percebida nesta fala, no sentido ampliar 0 nosso
coletivo (Pista Coletivo) e potencializar nosso percurso, uma vez que vamos conec-
tando outras entidades (humanos e suas redes), na perspectiva da Pista Compor
com Restos. O bailarino traz um depoimento bem importante em relagdo ao seu
agenciamento ao processo:

"Eu acho que depois a gente pode criar um perfil no Instagram e comecar a
divulgar esses nossos encontros, 0s processos, o que ta tendo. Porque eu
comentei com a idealizadora do projeto Explosdo da Dancga, eu comento
com pessoal do grupo, eles estdo bem empolgados assim, sabe a galera

65 ela estara presente enquanto mentora no Ato 5
66 Esse material faz parte da primeira versao do protétipo, apresentado no Ato 10
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vibra bastante. Que nem aquele dia la na apresentacdo do Prémio Roser, o
pessoal tava assistindo e eles comentam sabe, eles interagem bastante e
como envolve a Unisinos e envolve todos esses projetos, envolve a Funda-
cdo Carlos Chagas e Itau Social, o Explosao e a Escola Joao Goulart eu
acho que é um vinculo que a gente consegue apresentar pra eles”.

O depoimento do bailarino é relevante, na perspectiva da "validagao cartogra-
fica", uma vez que é possivel identificar, a partir da sua fala e da mentoria, que ele e a
bailarina proporcionaram, neste Ato acerca da Danga, o agenciamento dos mesmos ao
percurso. A mentora de Design opina:

"Acho super importante, expondo esse projeto, dando visibilidade, que eu
acho que é super importante, justamente tendo tantas instituicées por tras.
Né&o é s6 a mentora de Design, a pesquisadora cartégrafa e o estudante de
graduacdo em Design".

E a pesquisadora cartégrafa também opina:

"De repente a gente faz uma agéo social com a mentora Processo-Produto
divulgando o projeto dela e vocés dangam e o calor vai na roupa dela. O
legal é que ela tem a expertise do calor".

E a mentora de Design complementa: "e ela danca"!

Neste Ato, entendemos que o processo inventivo emergiu das Pistas Experi-
éncia de Problematizacao, Coletivo/Conectivo, Invencao, Compor com Restos,
Imprevisibilidade. No que se refere a Pista Experiéncia de Problematizacao, neste
Ato, entendemos que a mesma pode ser visibilizada pelos inUmeros questionamentos
que nos conduziram na perspectiva de chegar a um "Design da Danga", conforme
Figura 32. Este, por sua vez, € um novo problema (Pista Inven¢ao) que emerge no
percurso e, precisa ser cultivado, ou seja, para além do vestivel, inventamos um novo
problema (incremento), no sentido de agenciar danga, corpo e tecnologia®’. No movi-
mento de agencia-los, na circularidade da invencéao, que incrementa nosso problema
inicial, vamos constituindo o percurso com as pistas Tateio e Compor com Restos
acerca dos elementos do espetaculo e do figurino (wearable) e, a pista Imprevisibili-
dade , uma vez que ndo temos um percurso determinado e ndo temos como precisatr,
quais os contornos que o "Design da Danca"assumira.

Na perspectiva da Pista Coletivo/Conectivo entendemos que 0s novos agenci-
amentos, com os estudantes do curso de Design, ampliam as conexdes ja existentes e

67 Que se amplia, nos Atos 7, 8,9 e 10
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potencializam o percurso, com a sua heterogeneidade. Considerando o "agenciamento
enquanto acoplamento”, entendemos que ambos nos falam de encontros que produzem
perturbacdes e tensionam novos vinculos, criam redes em multiplicidade.

Para (KASTRUP; BARROS, 2015, p.90) “o dispositivo tensiona, movimenta,
desloca para outro lugar, provoca outros agenciamentos. Ele é feito de
conexdes e, a0 mesmo tempo, produz outras. Tais conexdes ndo obedecem
a nenhum plano predeterminado, elas se fazem num campo de afecgéo
onde partes podem se juntar a outras sem com isso fazer um todo".

Neste sentido, a partir das problematizacdes deste Ato, para além dos estudan-
tes de Design, emerge a potencialidade de novos agenciamentos, que se constituem
no Ato 5 e Ato 6, respectivamente com a Mentora Processo-Produto e com o Mentor
Tecnologia.

5.9 ATO 5- OLHANDO PARA OUTRO PROCESSO INVENTIVO

Objetivo: O objetivo deste encontro foi interagir com uma estudante de gradua-
¢cao e empreendedora, que vem desenvolvendo uma tecnologia wearable, desde 2018,
visando entender como vem se constituindo 0 seu percurso e a criagdo do seu produto.

Contextualizagao: Neste encontro recebemos como mentora de processo/-
produto, a empreendedora e aluna do curso de graduacao em Banco de Dados da
UNISINOS, que vem desenvolvendo uma tecnologia wearable para uma doenca, que
se chama Fibromialgia. Sua startup foi vencedora da edigdo do Prémio Roser, do qual
nds também participamos. Na ocasidao deste encontro, a mentora contou sobre a expe-
riéncia de desenvolver uma tecnologia wearable, compartilhando com o coletivo o seu
percurso. Este encontro, diferente dos anteriores, onde estivemos a identificar pistas
acerca da emergéncia do processo inventivo, pudemos ao interagir com a estudante, re-
visitar nosso processo, entendendo as potencialidades e fragilidades similares, gerando
novas ideias e projetando desafios futuros. No Ato 5, entendemos encontrar em outro
percurso inventivo, desenvolvido pla mentora, algumas pistas enquanto relacionadas
aquelas que identificamos no processo inventivo “Wearable Design da Danca”. Entre es-
tas estdo: Imprevisibilidade, Experiéncia de Problematiza¢cao,Tatear, Compor com
Restos, Experimentacao, Invento, Tempo, Coengendramento e Aprendizagem
Inventiva

Na sequéncia, apresentaremos aspectos do encontro, que trazem elementos
que nos ajudam a identificar estas pistas, que indicam que um processo inventivo
emerge, da apropriacao de tecnologias vestiveis e que pode orientar outros processos
inventivos na perspectiva do desenvolvimento de wearables.
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Iniciamos o encontro, no sentido de ouvir a historia sobre o processo da estu-
dante e empreendedora, acerca do wearable que vem desenvolvendo. A pesquisadora
cartégrafa intervém, no sentido de ouvi-la a respeito da imprevisibilidade de seu per-
curso. Neste sentido comenta sobre como vem se constituindo nosso processo: “a
gente sabe o que a gente quer, mas a gente ndo sabe muito bem como a gente vai
chegar Ia" (Pista Imprevisibilidade).

A mentora de processo/produto explica:

"E importante dizer de onde que veio tudo isso e em que ponto que a gente
ta agora e relembrar que todos os momentos que a gente vai estar, a gente
vai ter duvidas e geralmente quanto mais para frente a gente vai a gente tem
mais duvidas ainda. S&o duvidas totalmente diferentes das do inicio, mas
cada vez que a gente vai avangando a gente chega num ponto ... Puts!.. eu
n&o tenho ideia como vou fazer e ai a gente encontra um monte de duvida,
mas a gente sabe muito melhor o caminho de pedir ajuda. Acho que isso foi
a coisa que eu mais aprendi: pedir ajuda”.

Da fala da estudante entendemos que o percurso que vem desenvolvendo, tem
sido intenso de experiéncias de problematizacdo, de imprevisibilidade e de muitas
aprendizagens. Sobretudo, de conexdes (redes), na perspectiva de estabelecer parce-
rias. Em poucas palavras a estudante revela algumas pistas, que também identificamos
na emergéncia do nosso processo inventivo: Pista Imprevisibilidade e Experiéncia
de Problematizacao.

Quando ela apresenta as constantes problematizacées que tensionaram o seu
processo, em particular, entendemos que, em se tratando de problemas que foram
emergindo e que ndo foram dados de antemao, ou seja, na qualidade de invengéo,
seu percurso e a solucao foram da ordem do imprevisiveis. Esta "manutencao de
uma tensao permanente entre acao e a problematizacao"(KASTRUP, 1999, p.204),
€ um aspecto importante, enquanto uma "politica inventiva", no que se refere a um
processo inventivo uma vez que na problematizagao, naquilo que perturba, ha a potén-
cia de emergéncia de novos problemas e solugées, ou seja, existe ali uma acao em
virtualidade. Quando a acao efetivamente emerge, quando ha a agenciamento com
uma solugéo e corporificacdo de conhecimento, a aprendizagem acontece, a invencao
emerge e com ela, sujeito € mundo (KASTRUP, 2008b).

A estudante inicia falando, que em 2018 ela queria muito se envolver com
pesquisa e estava a procura de um problema que fosse inovador, ou seja, nada que
ja tivesse sido resolvido por alguém. Ela cursava em nivel médio, um curso técnico
de Eletrotécnica. Na sua familia existia um caso de Fibromialgia, ou seja, ja era um
problema com o qual ela convivia. E ela comecou a pensar sobre esta problematizacao,
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relacionada a saude e, como ela poderia ser associada a Eletrotécnica, buscando
a reducédo das dores de pessoas com tal doenca. Conversando com um potencial
orientador, ele comentou sobre um estudo que havia sido realizado por médicos, no
Chile, sobre a termoterapia®® e que foi descontinuado por que os médicos n&o tiveram
conhecimento técnico para prosseguir. De certa forma era o processo inverso, ao que
ela estava vivenciando. De forma resumida, os médicos tinham um problema®® mas,
nao sabiam como resolver. A aluna, com o conhecimento da Eletrotécnica sabia como
resolver mas, nao tinha um problema, ou seja, ela precisaria inventar um problema.

Na fala da estudante é possivel identificar, que ela tinha um desejo, que era de
fazer uma pesquisa. Ela inventa um problema, que é uma problematizacao do tempo
presente, que tem um proposito pessoal, que a mobiliza, no sentido da resolugdo de um
problema. Outro aspecto importante da histéria que a estudante nos traz, tem relagao
ao fato de que os médicos chilenos tinham um problema, porém nao concretizaram
por falta de conhecimentos técnicos e, no entanto ela, que teria conhecimento técnico
nao tinha um problema, ou seja, estava a procura de uma problematizagao. Este fato
colabora para pensarmos a perspectiva da fragmentacao das areas de conhecimento e
dos saberes. E, da relevancia do conceito de coletivo.

A estudante conta sobre como desenvolveu seu primeiro protétipo de vestivel:

"Nossa primeira ideia foi um macaco que possuia 18 pontos de aqueci-
mento, ele ndo era utilizavel em 2018. Com certeza uma pessoa nao podia
usar, era totalmente inviavel. Funcionava quando queria. Mas a ideia era
boa, o principio era legal, a pesquisa estava indo bem".

Ha dois aspectos importantes na fala da estudante: a) considerando o desen-
volvimento de um vestivel, enquanto um problema que é inventado. Um projeto que
nao contava com um plano a ser seguido, nem um fim especificado. Envolvendo um
trabalho com experimentagdes’®. No caso de projetos com wearables inventados, o
processo de feitura se apresenta em sucessivos pré-produtos ou protoétipos’’, que em
uma linguagem de negaocios, seriam um MVP (Minimum Viable Product). Segundo,
tem relagdo com o tempo’?, uma vez que, até que se chegue a um produto que possa
ser comercializado, ha um longo percurso constituido de muitas problematizacées e
aprendizagens.

68 A termoterapia e a terapia do alivio da dor a partir do calor, por exemplo, pela aplicacdo de mantas
térmicas.

69 um problema que foi posto, mas no entanto nao cultivado;

70 Pista discutida nos Atos 7 e 10

7! Essas sucessivas versdes sdo inauguracdes de novas problematizacoes (e as duvidas que elas
trazem) potentes na perspectiva da circularidade da invencao de si e do mundo;

2 Pista discutida no Ato 10;
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A estudante conta que em 2019, seu parceiro de projeto nao desejava continuar
Nno processo por que para ele nao havia mais sentido prosseguir. E, com emocao ela
fala: "mas aquilo ali ja era tanto a minha vida. . . . toda minha vida girava ao redor daquilo
ali que eu jamais abandonaria, entdo depois em 2019 eu continuei projeto sozinha".
Ela tinha um desejo, um propdsito que a movia a continuar.

Nesta fala, o conceito de desejo’® novamente aparece como uma significativa
pista em potencial acerca do processo inventivo. E neste desejo, ela prosseguiu em
busca da concretizacdo da sua ideia, em um produto. Neste sentido, em 2020, com
a finalizacao do projeto, que vinha sendo realizado, no contexto do ensino técnico,
ela questionou seu orientador: "O que que a gente faz agora que acabou o projeto?
Acabou a pesquisa e agora? O que a gente faz? Eu ndo quero botar isso na gaveta!".
Esta afirmacao também é bastante interessante, por que algumas pesquisas nao tem
continuidade, apds o término do escopo de projeto. Ela demonstra o desejo de abrir
uma empresa mas, que também nao sabia como fazer. E ai, em 2020, ela comegou a
pensar naquele protétipo, no sentido de torna-lo um produto.

"E ai, eu participei de uma pré-incubagcdo na universidade. Esta foi um
divisor de agua., por que entdo a gente viu que a gente poderia se tornar
uma empresa. Eu vejo que ela serve exatamente para isso, para gente
olhar para nossa ideia e daf ver... ta! vale a pena ou ndo vale. E possivel
ou ndo eé? Ento é viavel ou ndo €? E ai, a gente viu que era viavel sim!
Hoje temos um produto que a gente tem orgulho de mostrar! Claro, que com
um monte de defeitos. Até hoje tem um monte de defeitos, que precisam
ser melhorados mas, isso € s6 com a experiéncia do usuario, que a gente
conseque ter o feedback”.

O bailarino intervém falando sobre como foi para ele participar do Prémio Roser
e estar participando do processo inventivo WEInP:

"Como eu ja comentei, a gente tem muita movimentagao de corpo, eu dango
ja ha 15 anos e entao ter essa outra experiéncia, esse outro contato com
esses tipos de eventos para mim foi super incrivel” .

A partir desta afirmacéo, podemos entender, que os espacos que foram habi-
tados pelos pesquisados, transversalizam sua formacao académica, em Educacao
Fisica, uma vez que trabalhamos questdes de negdcios, design, arte, tecnologia, entre

73 O conceito de desejo parece emergir como uma pista acerca de um processo inventivo, mas que nao
temos ainda elementos teéricos para desenvolvé-la;
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outras que, tradicionalmente, ndo sdo apresentados no contexto do curso em especi-
fico. A transversalidade também se apresenta em relagédo a perspectiva profissional,
ampliando horizontes e possibilidades de atuacéo.

O bailarino também fala sobre a sua motivagéo para se agenciar ao coletivo:

"Minha participagdo so surgiu devido a pandemia, porque eu comecei a
me interessar um pouco por audiovisual e nele, surgiu a oportunidade de
fazer um evento online para o Exploséo e, através desse evento acabei
conhecendo o pessoal aqui. Entdo era para acontecer, né"?

O bailarino prossegue:

"Logo depois que eu conheci o pessoal, a gente comegou a fazer uma for-
magao em projecdo mapeada e depois, surgiu a oportunidade do wearable
e por vir assim muito da area da danga a gente tem a questao muito de ter
a mente aberta, de viajar né? Ai aqui muito a gente viajou, pensando em
questao de resultado final como um holograma, projecao e eu acho isso
muito bacana, sabe?"

O grupo € extremamente inventivo e seus espetaculos sdo conhecidos por
serem diferenciados, o que de certa forma é a marca deles. Quando ele fala em "viajar",
entendemos que se refere ao imaginar, enquanto uma forma de experimentar uma
problematizacdo, tornar visivel algo que ndo existe ainda. Imaginar o que é potente,
nao o que é possivel, no sentido de nao limitar o pensamento”. No percurso que viemos
desenvolvendo, estamos ainda no nivel das ideias, em projetar futuras funcionalidades
e imaginar um possivel produto vestivel e neste sentido o bailarino, ao ouvir a histéria
da estudante, apresenta um questionamento pertinente, acerca da concretizagao da
ideia, ou seja, como se chegar a um produto, enquanto negdcio:

"Nesse sentido eu deixo uma pergunta também, que é que eu acho que tem
algo aqui, que eu ainda sinto que eu ainda ndo tenho muita compreensao
sobre essa questao de sair do papel, para um produto. Vocé poderia explicar
como foi sair do papel?"

A mentora processo/produto explica que o produto dela foi evoluindo e passando
por transformacdes, de um macacao com 18 pontos de aquecimento, evolui para
apenas uma faixa localizada apenas no local da dor, sofrendo varias prototipagdes.
Salienta também que o produto, inicialmente, precisa funcionar e atingir seu objetivo,
depois entao deve se preocupar com a questao estética, que enfim, vai demandar um
trabalho de um profissional de Design de Produto, por exemplo. Ela também ressalta a
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importancia do feedback dos usuarios, antes das evolucoes, para evitar uma demanda
de trabalho desnecessaria.

O bailarino continua questionando, buscando aproximacgoes:

"A gente pensou em um encontro passado, em uma forma de ter uma intera-
¢do com a platéia pelo calor e, isso surgiu em parte depois de comentarmos
um pouco sobre seu trabalho. Seria a bailarina em cena, conseguindo trans-
mitir o calor do corpo para pessoa que assiste. Tentar fazer essa interacdo
através do calor. Vocé saberia me dizer se ja chegaram ver algo assim?"

A mentora processo/produto responde:

“Néo sei. Nossa ideia foi gerar calor, nunca em transmitir, mas acho que faz
fodo sentido!"

O bailarino problematizando e procurando conectar fragmentos (compor com
restos) entre 0s processos, continua a conversa com a mentora’:

"Era mais por essa questao de ter uma interacdo em rede, a gente tava
pensando muito em uma forma de conseguir interagir com o publico que
esta nos assistindo e uma das formas entao seria poder passar a energia
que o bailarino sente, em determinado ponto da coreografia, determinado
ponto do espetaculo para o publico que ta assistindo, né? E essa ideia
surgiu depois de ouvir um pouco sobre o teu projeto”.

A mentora processo/produto responde:

"Eu acho que a ideia é dtima, mas eu ndo tenho ideia de como". E o bailarino
fala: "A gente viaja muito né? Eu também sou basicamente um leigo em
relacdo a essa questao de programar e de desenvolver tecnologias, mas a
gente ta tendo esse leque de possibilidades”.

A Professora Pesquisadora de Design opina:

"A gente esta nesse momento ainda de Ideacdo. Nao tem um tunel de
afunilamento como o teu ja tem. A gente tem a ideia do wearable, e quer
promover uma "extensdo do sentir", por isso é diferente, seria mais captar
do bailarino a sensagéo de calor, os batimentos cardiacos’™. O que ta mais
proximo para nos, do que seria esse minimo produto viavel (MVP), seria
neste momento, sentir os batimentos cardiacos do bailarino”.

74

Ela também é bailarina;

75 Funcionalidade que efetivamente esta presente na primeira versao da tecnologia Pulsus;
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E ela complementa:

"mas a ideia da gente te trazer foi para romper 0 medo e até inspirar.
Romper o medo de que a gente t4 viajando. Ndo é possivel sim! E possivel
com foco, perspectiva, engajamento’®. Trazer a perspectiva de que vocé
foi engajando pessoas ao longo do processo e mexendo com coisas que
ndo sabia. Talvez tivesse um pouco de conhecimento de dispositivo como
tu falou, mas também teve medo no inicio, se consequiria desenvolver a
programacéo. Das tuas tentativas e erros. Pra gente entender que a gente
n&o ta divagando, que vai ter momentos de pensar e vai ter momentos de
focar". A mentora processo/produto responde: "Em 2019 quando meu colega
do projeto saiu, eu tive que aprender um monte de coisa sozinha e em um
periodo muito curto. Eu queria muito um aplicativo. E eu me perdi bastante,
porque tinha muita coisa para fazer. Hoje eu entendo que o produto ficaria
melhor sem o aplicativo. Entao valeu muito por que eu aprendi que talvez o
simples’” é o melhor. Eu acho que isso é uma coisa super importante. Se
vocé consequir fazer uma coisinha pulsar, ja esta étimo. Porque se vocé
conseguir com um vai conseguir com cinco. Acho que esse foi 0 maior
ensinamento do meu processo".

Como encerramento da presenca da mentora, nos despedimos dela e resgata-
mos o que tinha emergido neste Ato. Entre as opinides estao, o bailarino:

"Uma coisa que me marcou na fala dela foi a questao dela se identificar com
a causa. Tem essa coisa da doenca da mae dela e quando ela comentou
que o socio abandonou ela e, ela disse que aquilo ali ja era a vida dela.
Muito marcante isso! Gostei muito dessa frase dela!".

A pesquisadora cartégrafa intervém:

"Eu fico pensando se eu tivesse que descrever 0 Nn0SSO processo, se eu
tivesse planejado ele, talvez as coisas tivessem acontecido dessa forma,
mas eu ndo planejei nada do que aconteceu e esta acontecendo! Nesse
sentido a pesquisadora cartégrafa traz o conceito de "simpoiése'’® que se
traduz em “fazer com”, explicando como o coletivo vem constituindo este
processo e trabalhando juntos. “E muito interessante esse processo que
a gente vé que ela fez, ta muito parecido com o que a gente ta fazendo.
Embora a gente ndo tenha se falado, nem seguido um manual”.

76 Pista Confianca, discutida no Ato 6;

77 Essa é uma caracteristica que volta a aparecer no Ato 6, trazida pelo mentor Tecnologia. Parece
emergir como uma Pista, mas que nao temos subsidios suficientes para apresenta-la como tal;

78 ver Donna Haraway (HARAWAY, 2016)
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A professora pesquisadora Design opina:

"Isso pra gente é Design! Nao sdo todos os tipos de design que trabalham
assim, mas o Design Estratégico que a gente faz, sim. Projeto para nds,
nao que seja contrario, mas é diferente de planejamento, onde vocé tem um
objetivo e uma meta clara. Projetar é um percurso que precisa ser percorrido,
que vai ter varias entrantes e que muitas incertezas vao se dar no processo".

Na fala da professora identificamos a pista Processualidade, destacada no Ato
1, 0 que implica que estamos constituindo um processo e que as pistas parecem se con-
firmar, no sentido que também aparecem no processo da mentora Processo/Produto e,
se reafirmam durante o nosso percurso. Este pequeno fragmento € significativo, porque
fomos buscar em um outro processo inventivo, algum percurso, algo que pudéssemos
nos inspirar. Encontramos no processo da mentora, algumas das pistas que estao
presentes também, no nosso percurso como Tatear, Experiéncia de Problematiza-
cao, a Imprevisibilidade, Compor com Restos, Experimentacao, Invento, Tempo,
Coengendramento, Bricolar. Aprendizagem Inventiva mas, entendemos que nao ha
mapas, nem roteiros para seguir.

As problematizacdes do tempo presente sdo quem definem, que caminho vamos
tracar, para entdo percorré-lo. Neste sentido, as discussdes continuam no coletivo. A
pesquisadora cartdgrafa opina: "Eu acho que este processo que a gente ta fazendo,
a gente nao tem nenhum roteiro, a gente esta fazendo uma coisa que parece que é
caotica, mas ndo e!".

A professora Pesquisadora do Design responde:

"E importante a gente deixar claro, que a gente ta em outra realidade, que
nao temos compromisso. Estamos no universo que nos permite esse tipo
de criagcdo. Mas podemos nos permitir gerar conhecimento desta forma, por
que nao? Existem outras areas que ensinam, que tem que ter um padr&o,
que tem que ter um objetivo. Nos destoamos um pouco disto. Entendemos
que podemos gerar conhecimento por outras rotas, mais experimentais e
estas rotas, sdo aquelas que normalmente nos levam ao novo. Com aquilo
que vem romper! No modelo mais tradicional, vamos romper com alguns
problemas mais imediatos (agir rapidamente, pontualmente para solucionar
esse problema). Tem coisas maiores, que exigem realmente o intensificagao,
uma possibilidade de experimentacdo, que € o que a gente chama, no
Design, de criar um novo sentido".

A Professora Pesquisadora do Design continua:
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"Conforme a mentora processo-produto foi falando, a gente foi tendo ideias.
A gente vai fazendo conexées. Neste processo criativo ou inventivo (ne,
pesquisadora cartografa?) que a gente esta promovendo, no sentido de
estimular o nosso modo de pensar e de gerar idéias para fomentar este
processo inventivo, estas pausas de reflexdo’®, estas pausas, com a vinda
de outras pessoas, faz parte do processo. S4o importantes para avaliar
0 que a gente fez, construir novas rotas e entender possibilidades de ca-
minhos futuros ("o toque da Kastrup"”). Eu fico pensando, que as vezes a
pesquisadora cartografa traz o conceito de simpoiéese, de hibrido, ta tao
intrinseco pra ela e para o processo. E eu fico pensando. .. o bailarino e a
bailarina o que pensam sobre estes termos técnicos, mas ta entrando na
cabega®®, eu também nao entendia muito, mas vai entrando. Hoje a gente ja
fala toque, pouso ... (da pesquisadora cartografa)".

Ao pedirmos para a estudante contar a histéria dela, pretendiamos nos aproximar
do percurso que ela percorreu, no sentido de compreender as potencialidades e
as dificuldades que a mesma vinha enfrentando, visando projetar os desafios que
possivelmente teriamos pela frente. A escuta da estudante e os achados da revisdo
de literatura, de certa forma apresentam semelhancas entre os processos criativos®’,
no contexto de tecnologias wearables, geralmente perpassados pelos aspectos de
fazer/manusear/bricolar®?, convivéncia com problematizagdes, multiplos conhecimentos
(multidisciplinar) e sucessivas prototipacdes.

No que se refere ao processo inventivo Wearable Design da Dancga, a imprevisi-
bilidade® ressaltada pela pesquisadora cartografa, logo no inicio do encontro, também
esté presente no processo da estudante, bem como a emergéncia do problema que ela
inventou®* que, de forma semelhante, se apresenta enquanto uma constante experi-
éncia de problematizacdo®®, em busca por melhorias do seu produto e, enquanto um
percurso pessoal de aprendizagem®®, que também vem acontecendo no coletivo®”.

As problematizacao das quais emerge o processo da estudante, comparado ao
NOSSO percurso inventivo, sdo problematizagcées do tempo presente, ou seja, para ela,
uma doenca na familia motivou que "permanecesse com o problema"em busca por

79
80

Sinalizam a Pista Tempo

Ela esta se referindo as aprendizagens que estdo acontecendo ao longo do percurso, o0 que entende-
mos como a emergéncia da Pista Aprendizagem Inventiva, tratada no Ato 10;

81 Pista Processo - Ato 1

82 Emerge como uma Pista no Ato 7;

83 Pista Imprevisibilidade - Ato 3

84 Pista Invencéo (colocacdo do problema/cultivo) - Ato 2;

85 Ppista Experiéncia de Problematizacéo - Ato 2

86 Pista Coengendramento no Ato 10

87 Pista Coletivo - Ela tem buscado parcerias para complementar os conhecimentos e competéncias
gue sao necessarias diante das atualizagbes do problema que ela inventou
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linhas de solucao. Para nés, a pandemia do Coronavirus, que mobilizou a pesquisa
que estava em curso, bifurcar e encontrar outros caminhos. E, ainda no que se refere
ao projeto social "Explosdo da Danca", que também em funcao desta situacao atipica
que vivenciamos com a COVID-19, buscando sua reinvengao, para o espaco digital em
rede.

Como fechamento deste Ato, trazemos um comentario do bailarino, que culminou
com o achado de um poema, que encerra significativamente o que vivenciamos neste
encontro. O bailarino comenta sobre um profissional que ele conheceu, que é um expert
em hologramas® e outros trabalhos de audiovisual. Casualmente, a pesquisadora
cartégrafa pesquisa o site deste artista e encontra um poema bastante pertinente,
para as discussdes que estavamos tendo neste Ato. Ele se chama “Novas Rotas” de
Guilherme Coelho:

"Talvez seja melhor deixar o roteiro pra la. Ndo temos roteiro. Ndo queremos
ter roteiro. Se quer saber bem a verdade, ndo gostamos de roteiro. Deixamos
o0 momento definir a forma como iremos apresentar a vida".

5.10 ATO 6 - CONFIANCA

Objetivo do Encontro: Este encontro teve por motivagcao aproximar o coletivo
das tecnologias digitais que geralmente estdo envolvidas na co-criagdo de vestiveis
tecnologicos.

Contextualizacao: Neste encontro que aconteceu com presencga digital, junto
a tecnologia digital em rede Microsoft Teams, recebemos um professor pesquisador do
PPG em Engenharia Elétrica, enquanto mentor da area da Eletrénica. A participacéo do
docente, enquanto uma intervengéo, neste Ato, tem relevancia e € motivada pela inves-
tigacdo que o mesmo desenvolve em relacao a Internet of Things (10T), o que implica
em um nivel mais especifico, o conceito de Wearables. Estiveram presentes também
dois bailarinos do projeto social Explosdo da Dancga, a doutoranda e pesquisadora car-
tografa, a professora pesquisadora e orientadora (do PPG em Educacéao) e a designer,
professora e pesquisadora (PPG em Design). A duracao do encontro foi de aproxi-
madamente uma hora e cinquenta minutos e teve como motivacédo a apresentacao
de aspectos especificos (eletrbnica/sensores/programacao) para o desenvolvimento
de dispositivos I0T e wearables pelo mentor. Finalizamos com o agendamento de um

88 Esta ¢ uma das caracteristicas que emergiu nos Atos 2 e 3 como um “desejo” em relagao a tecnologia
wearable, em detrimento da necessidade (desejo X necessidade). Enquanto desejo, ficaria para uma
préxima versao da tecnologia a possibilidade de trabalhar algo nesse sentido, talvez associando
aquilo que o grupo ja vinha experimentando com as projecées mapeadas (uma formacao que foi
desenvolvida pelo GPedU, por um mestrando;)
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encontro presencial fisico na universidade, no sentido de realizar uma oficina pratica
na perspectiva de tecnologias vestiveis.

Na sequéncia, apresentamos aspectos do encontro, que trazem elementos que
nos ajudam a identificar pistas,que indicam que um processo inventivo emerge na
apropriacao de tecnologias vestiveis e que podem orientar a emergéncia de outros
processos inventivos, na perspectiva do desenvolvimento de tecnologias wearable.
Neste Ato, entendemos que o processo inventivo emerge da Pista Confianca e que as
Pistas Coletivo, Imprevisibilidade, Compor com Restos e Experiéncia de Proble-
matizacao, indicadas nos Atos anteriores, também estiveram presentes neste.

Iniciamos o encontro recebendo o mentor, que apos ser recepcionado fala: “Que
bom que me chamaram!” Neste sentido entendemos que o professor ja se encontrava
afetado pelo contexto em que o processo inventivo esta inserido®. E complementa:
“Eu vim aqui, pra mostrar pra vocés que ndo é um bicho de sete cabecas. E bem
tranquilo trabalhar com isso”. Este pequeno dialogo inicial nos deixa indicativos de que
uma relagédo de confianga possa emergir, no que se refere ao processo inventivo e ao
coletivo.

O Mentor Tecnologia inicia, trazendo uma visdo geral dos materiais que podem
nos ajudar em projetos de tecnologias wearables. Neste sentido, apresenta placas
de prototipacao, popularmente conhecidas como Arduino e alguns “smart materials”
como linhas e tintas condutivas. De um modo geral aspectos relevantes para o futuro
desenvolvimento de um vestivel, conforme podem ser vistos na Figura 33.

O Mentor ressalta que, no que se refere as areas da Engenharia Elétrica-
Eletrénica, existe um movimento em meio as placas de prototipacao Arduino (Uno e
Lilypad por exemplo), onde ha leigos ensinado e aprendendo com leigos acerca de
Eletrénica e Programacao. Este movimento é conhecido como “Movimento Maker®®”.
Inclusive ele ressalta que entre os engenheiros, de um modo geral, ndo ha muito inte-
resse por essa perspectiva, dita “amadora” de produzir vestiveis ou artefatos robéticos,
mas que ele é simpatico com o movimento.

Na Revisdo Sistematica de Literatura, inclusive foi um dos aspectos que emergiu
nos resultados, no sentido de investigacdes que vém sendo desenvolvidas na perspec-

89 O professor pesquisador ja participou como mentor no Workshop “Wearable e Educagdo” que foi
desenvolvido junto ao Territério Canal Wearable e Educacao e neste também esta engajado na
investigagdo de outra tese da area do Design, que item por objetivo propor um método de Design,
considerando o contexto da Internet of Things;

% O slogan do movimento maker Do It Yourself (4 A frase “Do It YourSelf”, em portugués, significa
"Faga Vocé Mesmo"implica no desenvolvimento de atividades criativas, nas quais os sujeitos a
partir de materiais improvisados reciclam, adaptam e (re)utilizam na perspectiva para inventar algo
personalizado, feito pelas suas méos, de forma artesanal, sendo comum que esses “projetos sejam
compartilhados em rede provendo condigdes de os mesmos possam ser reinterpretados e re-criados
a partir do seu trabalho inventivo(BUECHLEY, 2010)
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Figura 33 — Smart Materials e Placas Arduino (Lilypad e Uno) (fonte: Autora)

tiva de desmistificacao da ciéncia e de sua popularizacao, muitas vezes relacionados
aos conceitos de STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics),
STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) e ampliado atualmente
para ESTEAM (Empaty/Entrepreneurship, Science, Technology, Engineering, Arts and
Mathematics). Estas abordagens educacionais interdisciplinares estao, por vezes, as-
sociadas a uma perspectiva maker e mais amadora de trabalhar com a eletrénica.
Lembrando que um dos objetivos da pesquisa, a qual esta tese esta vinculada refere,
justamente, o fomento a criacdo de uma startup tecnoldgica social, na perspectiva
ESTEAM, o que efetivamente vem se constituindo.

O mentor se mostra aderente a este movimento mais amador, popularmente
conhecido como “movimento maker”. Neste sentido, é possivel compreender que essa
abertura do mentor para trabalhar com o heterogéneo®', nos potencializa enquanto co-
letivo, uma vez que ao compartilhar os seus conhecimentos, multiplica as possibilidades
de inventarmos novos problemas, de aprendizagens e produgdo de conhecimento novo.
Ao se agenciar ao processo, que € também um percurso de "aprendizagem inventiva",
o0 mentor pode potencializar em amplitude (area de conhecimento) e transversalmente,

91 N4o ficar restrito ao conhecimento da area e se agenciar ao processo inventivo em curso
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seus conhecimentos e do coletivo.

Ao finalizar a exposicdo o mentor explica:

“So que a ideia é que a gente faca uma transferéncia de tecnologia, que
vocés aprendam e que ndo fiquem presos na nossa ideia, naquilo que a
gente imaginou. Vocés podem pensar e fazer. Eu ajudo, mas vocés tem uma
liberdade criativa maior”. Nesse sentido, € importante sinalizar que o mentor
tem competéncias para que nossa ideia evolua, enquanto um wearable.
De sua area de conhecimento emergem novos saberes que se agenciam
ao processo (eletrdénica e programacgao), ampliando as competéncias no
coletivo.

O mentor entende que, para além de operar com seus conhecimentos acerca
de sua area, também haveria de pensar o contexto da danca. Ele traz esse fato como
uma preocupacao e de certa forma, ele apresenta como uma competéncia que nao
teria. Nesse sentido, o tranquilizamos, salientando como cada novo agenciamento ao
processo iria aportar os conhecimentos que competem a area em que atua e, que no
coletivo, 0 wearable emerge da cocriagao.

E importante destacar este ponto, que é semelhante ao processo trazido pela
Mentora Processo/Produto (no Ato 5). Algumas pessoas tem uma ideia (colocam
um problema) e nao sabem como desenvolvé-lo com apenas um tipo especifico de
conhecimento (por exemplo medicina ou eletrénica), uma vez que uma solucao pode
comportar muitos saberes, oriundos de diferentes areas de conhecimento. Por outro
lado, tem pessoas que tem conhecimentos especificos para desenvolver uma ideia,
mas ndo tem um problema para aportar esse conhecimento®. Semelhante a esse
fato, no Ato 5, € vivenciado pela mentora Produto/Processo, que inaugurou um novo
problema. Este, que emergiu de um problema ja existente, que pesquisadores nao
conseguiram resolver, enquanto isolados na sua area. A mentora Produto/Processo
tendo competéncias para dar continuidade a investigacao e concretizar, inventou um
novo problema, um wearable para o alivio da dor. Aqui, sinalizamos a importancia da
Pista Coletivo, considerando que € no coletivo que a invencao encontra a poténcia de
se ampliar (KASTRUP, 1999), agenciando outros saberes e competéncias.

Na sequéncia, realizamos um rapido workshop com a ajuda do software Tin-
kercad, uma plataforma online de programacéo, na perspectiva “maker”. Com ela,
trabalhamos com alguns sensores, criamos um circuito simples, no sentido de entender

92 Esse fato & comum, por exemplo, quando se busca uma investigacéo de um tema no contexto da
pesquisa, como uma tese, uma dissertacdo ou um trabalho de conclusao de curso. O pesquisador
tem conhecimento em uma éarea, mas as vezes tem dificuldades em encontrar um problema de
pesquis
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o potencial de tal tecnologia, na impossibilidade de trabalharmos com uma materiali-
dade. A impossibilidade poderia se apresentar no sentido dos custos (sensores e placas
de prototipacdo) e também com relagdo a habitacdo do espaco fisico do laboratério de
eletrénica, por exemplo, uma vez que estdvamos em isolamento fisico, provocado pela
pandemia.

O mentor, enquanto intervencgao, apresenta alguns videos, para nos “forcar a
pensar”, ou seja, como experiéncias de problematizacao, no sentido de que emergissem
potenciais funcionalidades para nosso wearable. Entre estes videos®, inclusive de uma
pulseira®, que nos instigou a pensar a ideia de um “Sentir em Rede”, enquanto uma
“extensdo do sentir’. O bailarino também traz um exemplo de wearable na danga®.
Entendemos que aqui estao presentes as pistas Compor com Restos, Invencao,
Tateio e Pista Experiéncia de Problematizacao;

O bailarino fala sobre a ideia de coreografia que ele e a bailarina vem construindo,
para nos ajudar a pensar acerca do vestivel que viemos ideando e comenta:

"a gente ‘“viaja” muito, a gente tem pensamentos bem longe mas esta
tentando fazer essa interagdo com o publico. Para mim ainda é meio longe
essa questao de que é possivel ou ndo. Eu s6 dou as ideias e a gente da
uma viajada".

Entendemos que, da imprevisibilidade inerente a qualquer processo inventivo, o
fato de nao ter certeza de onde aportar, por vezes o processo pode suscitar duvidas
acerca de se chegar a uma solucao imaginada. Entendemos que o imaginar, o “viajar”
faz parte de um processo inventivo, por que é ele que nos faz pensar, que nos “forca a
pensar’, amplia nossa percepgao e nos tensiona a problematizacdes. Neste sentido en-
tendemos que as Pistas Experiéncia de Problematizacao e Pista Imprevisibilidade
estdo presentes no processo inventivo.

O mentor comenta:

"pra mim o maior desafio € que isso fique integrado na coreografia. Ai é
uma percepgao mais artistica da coisa’.

Nesta fala, podemos trazer a importancia da Pista Coletivo, uma vez que para
o mentor o desafio é o conhecimento que ele ndo tem, ou seja, a danca. Nés, ao
nos articularmos a ele, buscamos um conhecimento que precisamos, uma vez que
ainda nao temos (Eletrdnica). E no coletivo, que cada entidade, na sua singularidade
se conecta a outras entidades, se potencializa nas misturas e faz emergir um plano

93 Video Light Balance
94 Show do ColdPlay - Xylobands
9 Se ela danca eu danco 3 (a partir do tempo 3:16)
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comum, que nao é de uma ou outra singularidade, mas formado da coletividade, ou seja,
nao é cada ente fazendo a sua parte, mas cada ente contribuindo com o conhecimento,
competéncias ou potencialidades® que aporta, imergimos num mundo que é comum.
Nao é mais eletrénica de um lado, danca, design e educacao de outro. N6s, vamos nos
agenciando a eletrénica e o mentor vai se agenciando a danga, ao design, a educacao.
E, neste movimento, criamos um processo e um produto hibrido (materialidade) sem
deixar de considerar as diferentes e multiplas aprendizagens que vao emergindo. Do
coletivo emerge um mundo cocriado, compartilhado e um “mundo novo”.

O mentor Tecnologia comenta:

"eu tenho muito pensamento de engenheiro, eu gosto muito de uma coisa
chamada produto minimo viavel (MVP), fazer um protdtipo de algo simples.
As vezes a gente pensa num negdcio grande®’, mas a gente pode pensar
simples®® e depois a gente vé como extrapolar”.

O mentor parece se referir ao “simples” no sentido de administrar uma complexi-
dade que seria o desenvolvimento de um wearable como um produto final e também
como uma forma de rapidamente chegar a uma funcionalidade, uma materialidade, um
produto (invento). Por outro lado, entendemos “o simples”, como o resultado de um
processo que implicou em um tempo de elaboragao (duragéo), que emergiu da imprevi-
sibilidade e que enquanto “uma primeira versao”, por exemplo, pode ser entendido em
sua poténcia de inaugurar novos problemas®.

O bailarino faz algumas perguntas sobre a possibilidade de colocar leds, nos
figurinos e fica empolgado com o encontro presencial fisico. Ele se prontifica a levar
os figurinos para poder trabalharmos com eles no laboratorio. Neste sentido o mentor
explica:

"Eu sugiro que a gente faga os testes la num remendinho. Primeiro € bom
testar mesmo. Dificilmente a gente vai fazer algo nesse periodo. Algo que
VOCés ja conseguem prototipar. Ndo quero tirar a empolgacao”.

O bailarino continua empolgado e comenta:

% Enquanto coletivo, podemos ressaltar a poténcia das tecnologias digitais em rede, por exemplo

97 Esse comentario tem relagdo com o que foi apontado pela mentora processo-produto, no Ato 5.
Ela considera ter falhado nesse sentido no produto dela, uma vez que projetou algo altamente
dimensionado

9 O conceito de simplicidade em relaco ao processo de desenvolvimento de uma tecnologia wearable
parece indicar uma Pista, mas que ndo temos, neste momento, subsidios teéricos para embasa-la

9 Esta é uma caracteristica do nosso processo inventivo, dele emergiu um produto inventivo simples,
que na verdade inaugura uma série de outros problemas, novas versées, novas funcionalidades,
caracteristicas;



5.10. ATO 6 - CONFIANCA 177

"Eu vou levar um boné do Mario que eu tenho que tem a letra M (para
colocar luzes de led)".

Entendemos que a conversa nos deixa confiantes sobre as possibilidades que
temos de criacdo agora com a ajuda do mentor. A mentora de Design intervém e fala:

Eu acho que é por ai mesmo, eu acho que é legal ele levar também para
gente ir se inspirando. Acho que a gente cria uma cena ali no momento,
com as coisas ali, olhando, se inspirando e tendo ideias”.

Destas trés ultimas falas, ndo como uma critica, mas como uma proposicao
para pensarmos acerca do processo inventivo, entendemos que estamos interagindo
com areas de conhecimento diferentes, formas multiplas de trabalhar e perspectivas
diferentes de olhar para realidade, obviamente inerentes dos espagos que cada sujeito
habita. Como bem coloca o mentor de tecnologia:

"eu tenho muito pensamento de engenheiro”(..) "eu gosto muito de uma
coisa chamada ’produto minimo viavel.

Entendemos que, para ele, ha uma perspectiva de olhar para um produto em
detrimento de um processo. Por outro lado, na perspectiva do Design Estratégico, ha
uma perspectiva de acompanhar processos, € a mentora de Design opina:

"Acho que a gente cria uma cena ali no momento, com as coisas ali, olhando,
se inspirando e tendo ideia".

Ambas perspectivas se agenciam ao processo, enquanto coletividade, e resul-
tam em um processo e produto que é hibrido de conhecimentos, de modos de fazer e
de pensar. O bailarino opina:

"E muito massa assim agora com o mentor da tecnologia, porque confesso
que eu ficava meio assim, como é que funciona, sera que vai dar certo, né?
Porque esse negdcio de programacao, eu sou completamente leigo, mas é
muito legal. E uma drea que eu gosto, de tecnologia, sempre quis entender
mais, mas ndo é algo que eu buscava compreender e agora com o auxilio
de hoje, e com os préximos auxilios, nossal!ll Vai ser bem bacana!”

O mentor de tecnologia responde: "Vai sim! Vocés vao ver que é mais facil
que parece!" E a mentora de Design opina: "O objetivo era bem esse mesmo, da
gente quebrar essas nossas barreiras do desconhecido”. O mentor de tecnologia
complementa: "A gente consegue fazer mais coisas que isso e ndo é nada dificil. Ndo
precisa de tanto estudo para isso e tudo vai dar certo”.
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A mentora de Design fala: "O mentor da tecnologia é fantastico, por que
ele acredita fielmente nisso, entdo “a gente vai acreditar junto”. Ele € da
area das engenharias, mas “acredita” muito nessa ideia da robdtica ou da
eletrénica ser acessivel a todos. Eu acho que é muito legal esse ponto de
vista dele. Que é o que a gente acredita, que o conhecimento tem que ser
acessivel para todos".

O bailarino comenta:

"Com certeza, como eu comentei ele mostrando como funciona, da um “up”,
porque a gente viaja muito ... . tem uma imaginagdo bem solta. Na hora
de botar em pratica, sera que funciona? E ele mostrando todo o processo,
por mais que seja como ele sugeriu: fazer um pouco mais calmo, € muito
bacana ver que da resultado. E por ele entender, dizendo que funciona, ja
traz mais confianga".

O mentor convida:

“"O que eu gostaria, é que vocés se “encorajem” ndo pra fazer tudo, mas
para ter ideias"

Ele nos convida para fazer uma oficina pratica na Universidade, uma vez que
neste momento ja estdo autorizando que possam ser usados os laboratérios, com todos
os cuidados necessarios, em funcao da pandemia. Para ele, a teoria que esté por traz
€ densa, mas na pratica € muito simples. Entendemos que o processo inventivo que
vai se constituindo neste Ato, emerge da Pista Confianga, inspirada na pista trazida
por Sade, Ferraz e Rocha, na obra “Pistas do Método da Cartografia: a experiéncia da
pesquisa e o plano comum”. A confianca é apresentada pelos autores, enquanto “Fiar
COM?”, tecer COM, COMpor com outros e Cocriar” (SADE; FERRAZ; ROCHA, 2016,
p.69).

A imprevisibilidade de um processo inventivo, 0 momento pandémico em que
estamos imersos, o fato de ndo nos conhecermos pessoalmente, nem termos estado
juntos com presenca fisica antes, poderia ter contribuido para que o processo nao
se constituisse como tal. Um risco que se corre quando se trabalha com projetos de
pesquisa e extensdo, uma vez que se faz necessario o engajamento de um publico
externo. Estabelecer vinculos de confianca pode ser um desafio para a pesquisa,
no entanto, na pesquisa cartografica, para Sade, Ferraz e Rocha, a constituicao de
dispositivos que potencializem aberturas e conexdes entre 0s sujeitos e que acolham
e reconhecam a experiéncia do outro podem promover espacos de confianca, o que
implica em engajamento e pertencimento ao processo(SADE; FERRAZ; ROCHA, 2016).
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Entendemos que o dispositivo “Workshop Projetual WEInP” tem se constituido
enquanto um espaco de abertura e conexao, que néo suplantando as singularidades,
vem construindo caminhos para que a confianga se estabeleca e que o engajamento
dos diferentes sujeitos, que vem se agenciando ao processo inventivo, amplie a possi-
bilidade de agir e cocriar.

Estamos no sexto encontro, e o aspecto da confianca se destaca, somente
depois de muitos Atos, mas segundo Sade, Ferraz e Rocha, os dispositivos precisam
ajudar no cultivo da confianga(SADE; FERRAZ; ROCHA, 2016), o que implica em
intervengdes, uma convivéncia com o problema, com o coletivo, com a pratica até
que uma possivel desconfianca seja desfeita. Que enfim os vinculos de confianga
possam ser visibilizados. A partir dos vinculos que vao se estabelecendo, “o quantum”
de confianga pode ir aumentando. Entendemos que com a mentoria realizada no Ato 5
e neste, enquanto manejo do dispositivo, esse “quantum” se potencializa, uma vez que
novas interveng¢des vem sendo provocadas ao processo, no sentido do coletivo ampliar
seus conhecimentos e conexdes.

Sade e Ferraz, apresentam um aspecto importante da confianga, trazido por La-
poujade, no sentido de que este, compreende que, havendo confianga os sujeitos agem
mesmo sem ter conhecimentos e compreensao total de uma situagédo (LAPOUJADE,
2017),(SADE; FERRAZ; ROCHA, 2016). Se arriscam, se engajam em um processo
imprevisivel, porque confiam. A confianga é que nos move em experimentar, mesmo
sem ter uma previsao ou antecipacao acerca de um achado. Ainda, para (LAPOUJADE,
2017, p.108), "o sentimento de confianca é a condi¢céo, de todo ato de criagao".

Encerramos o encontro combinando uma visita ao laboratério de Microprocessa-
dores e Microcontroladores da UNISINOS. Todos ficaram muito empolgados, uma vez
que seria o0 primeiro encontro, que nos encontrariamos com presenca fisica. O mentor
Tecnologia fala sobre o laboratério, sobre o que poderemos fazer nele e ressalta:

"A gente tem alguns exemplos prontos la, mas vocés ndo reparem por que a
gente ndo tem muita criatividade. A gente tem algumas coisas para mostrar
que funciona, sé isso!"

Neste Ato, convidamos o professor pesquisador do PPG em Engenharia Elétrica
para produzir uma intervencgéo, junto ao coletivo/conectivo, visando “quebrar a barreira
do desconhecido”, uma vez que este campo de conhecimento entendiamos ser ne-
cessario para ascendermos na criagdo do wearable Pulsus. Neste sentido, buscamos
aproximar o coletivo de tecnologias digitais, que geralmente estdo envolvidas na co-
criacao de vestiveis tecnologicos, procurando desmistificar aquilo que era desconhecido
para os demais. O mentor Tecnologia, através do didlogo que tivemos, se agencia
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ao coletivo, por meio de um vinculo de confianga estabelecido e, que sinaliza que o
processo inventivo encontra-se em constituigao.

5.11 ATO 7 - EXPERIMENTAGCAO

Objetivo do Encontro: O objetivo deste encontro foi de aproximar o coletivo das
questdes praticas e tecnoldgicas, que estao envolvidas na co-criacao de tecnologias
wearable.

Contextualizacao Este foi um encontro que aconteceu no laboratério de Micro-
processadores e Microcontroladores da UNISINOS, com presenca hibrida. Estiveram
fisicamente no espago geografico dois bailarinos do projeto social Explosdo da Danga,
a doutoranda e pesquisadora cartégrafa (PPG em Educacao), bem como a designer e
professora pesquisadora (PPG em Design). Com presenca digital, junto a tecnologia
Microsoft Teams, a orientadora e professora pesquisadora (PPG em Educacgao) e o
estudante da graduacao em Design, que vivenciaram o laboratério junto a tecnologia
digital em rede Tinkercad (transubstanciando o laboratério, equipamentos e sensores),
conforme Figura 35. O encontro teve duracdo de trés horas aproximadamente e como
mentores tivemos um professor pesquisador do PPG em Engenharia Elétrica e um
estudante do curso de graduacdo em Engenharia Elétrica, laboratorista e bolsista
voluntario de iniciagao cientifica (IC). Devido a problemas técnicos, o encontro nao ficou
registrado em video, mas sua analise é realizada por meio das imagens, registradas
na ocasiao. Como culminancia deste encontro, emergiu um “desenho”, que articula
0 COrpo, roupa, sensores € o0 cenario do espetaculo, potencializados pela tecnologia
wearable, que ainda se apresenta em virtualidade.

Na sequéncia, apresentaremos aspectos do encontro, que trazem elementos
gue nos ajudam a identificar as pistas, que indicam que um processo inventivo emerge
e, que podem orientar outros processos inventivos, na perspectiva do desenvolvimento
de tecnologias wearable. No Ato 7, entendemos que o processo inventivo emerge das
seguintes pistas Experiéncia de Problematizacao, Tateio, Compor com Restos,
Imprevisibilidade e Experimentacao.

Ao chegarmos ao laboratério, 0 mesmo ja estava organizado para nos receber,
conforme Figura 34 e estavamos bastante ansiosos pelo “encontro”, que aconteceu de
modo muito afetuoso.

Este foi o primeiro encontro, em que estivemos com presenca fisica, no es-
paco da Universidade, depois de termos trabalhado por aproximadamente seis meses
totalmente online. Alguns participantes'®, habitando a tecnologia Microsoft Teams,
estiveram com presenca digital e o laboratério foi transubstanciado (equipamentos

100 Dispersos, no RS e em SC, impossibilitados por questdes de distancia e de saude
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Figura 34 — Laboratério de Microprocessadores e Microcontroladores (fonte: Autora)

e sensores) junto a tecnologia digital em rede, Tinkercad, conforme Figura 35. Esta
configuracado, nao estava sendo esperada, uma vez que o laboratério ja se encontrava
organizado para nos receber, mas muito rapidamente conseguimos reorganizar os
espacos (fisico e digital) para que pudéssemos vivenciar o laboratério, os equipamentos
e 0s materiais que tinhamos disponiveis. Também havia alguns materiais que haviamos
levado, segundo a proposicdao da mentora de Design, no Ato 6: "eu acho que é legal
levar para gente ir se inspirando. Acho que a gente cria uma cena ali no momento, com
as coisas ali, olhando, se inspirando e tendo ideias".

No que se refere a possibilidade de podermos vivenciar o laboratério, na pers-
pectiva do hibridismo tecnoldgico, trazemos Floridi para nos ajudar a pensar acerca dos
espagos, materiais, tempos, praticas e metodologias no contexto de uma Educagéo
OnLIFE, ou seja, uma Educacéo e a aprendizagens que acontecem conectadas a vida
e nao desvinculada do movimento da mesma. Segundo (FLORIDI, 2013, p.31), "as
TD estdo re-ontologizando nosso mundo e criando novas realidades". Ainda para o
filosofo, referindo-se ao conceito OnLIFE, com as interfaces cada vez menos visiveis, 0
limite entre "o aqui"(anal6gico, baseado em carbono, offline) e "o ali"(digital, baseado
em silicio, online), esta rapidamente se tornando indiscernivel, embora esse “espacgo
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Figura 35 — Presencas - Educacgao OnlLife (fonte: Autora)

salobro"seja tdo vantajoso para o ultimo, quanto para o primeiro (FLORIDI, 2013).
Neste sentido, compreendemos que tanto o espaco presencial fisico € potencializado
pela presenca digital dos demais participantes. Estes espacos e presencas ampliam
e multiplicam as possibilidades de aprendizagem, criagdo e conexao. E, por outro
lado, os participantes que se encontram online, com distancia fisica, também podem
experimentar as problematizacées que emergem neste Ato.

Iniciamos nossa vivéncia no laboratério, conduzida pelo mentor Tecnologia,
que também ¢é professor pesquisador do PPG em Engenharia Elétrica. O mesmo,
desenvolveu uma breve explicacao acerca de alguns conceitos de Eletrénica, consi-
derados basicos e suficientes, segundo ele, para que pudéssemos experimentar as
problematizacoes nesse territério, conforme Figura36.

Em continuidade, os participantes que estavam com presenca digital criaram um
circuito, com placas de prototipacao Arduino, sensores e led fisicos, tendo como espaco
de programacao a IDE (Integrated Development Environment) Arduino. O circuito que
desenvolvemos foi baseado em um modelo que ja estava disponivel quando chegamos,
que apresentava uma funcionalidade bastante simples, ou seja, acender um led. Os
participantes que estavam com presenca digital e online, desenvolveram o0 mesmo
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Figura 36 — Mentor tecnologia e alguns participantes da pesquisa no laboratério (fonte:
Autora)

processo, porém habitando outra tecnologia, que transubstancia o laboratério, as placas,
sensores, leds, circuitos e a IDE, chamada de TinkerCAD, conforme pode ser visto na
Figura 37.

Retomando a fala do mentor Tecnologia. No Ato 6 ele dizia que: "No laboratoério
a gente tem alguns exemplos prontos, mas vocés ndo reparem por que a gente nao
tem muita criatividade. A gente tem algumas coisas para mostrar que funciona, so
isso!" Entendemos que o mentor referia-se ao laboratério apresentar os materiais e
equipamentos, geralmente utilizados estritamente, no contexto da Engenharia Elétrica.
De modo que, ndo encontrariamos materiais, que nao estivessem relacionados ao
contexto da area ou afins.

No sentido de darmos continuidade, depois desta vivéncia inicial, 0 mentor se
coloca a nossa disposicao para auxiliar naquilo que trazemos de problematizagées,
acerca do wearable que desejamos co-criar. Neste sentido pudemos resgatar outra fala
do Ato 6, onde 0 mentor nos sugeriu para este encontro: "A ideia é, que a gente faca
uma transferéncia de tecnologia e, que vocés aprendam. N&o fiquem presos na nossa
ideia, naquilo que a gente imaginou. Vocés podem pensar e fazer. Eu ajudo, mas vocés
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Figura 37 — Presenca Hibrida (fonte: Autora)

tem uma liberdade criativa maior".

Entendemos que um laboratério pode se configurar enquanto um territério
de experimentacéo e de "aprendizagem inventiva"'%!, se este espagco for permeado
por praticas que se desenvolvam, na perspectiva de uma "politica inventiva"'%?, que
vise o experimental. Kastrup'® problematiza o conceito de experimental, a partir de
Hélio Qiticica'®, no sentido de entender que o experimental ndo pode ser visto como
uma primeira etapa de um processo, nem como uma alternativa ao existente (uma
experiéncia incomum/diferente).

Ao coabitarmos o laborat6rio de microprocessadores e microcontroladores com-
preendemos, que 0 mesmo nao teve como motivagéo apresentar-se enquanto um
espaco onde desenvolveriamos uma etapa no escopo do nosso percurso. Nossa com-

101 Este conceito parece indicar uma Pista da emergéncia de um processo inventivo, que ainda nao
vamos aprofundar neste Ato

102 Este conceito parece indicar uma Pista da emergéncia de um processo inventivo, que ainda néo
vamos aprofundar neste Ato

103 Baseado no Abecedario Virginia Kastrup: Cartografias da Invengdo (2019) - verbete Experimenta-
¢ao(CINEAD LECAV, 2019)

104 "Os fios soltos do experimental, sdo energias que brotam para um nimero aberto de possibilida-
des"OITICICA, Hélio. Experimentar o experimental
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preensao acerca do processo, no carater de imprevisivel, ndo pressupbem fases a
serem superadas, uma vez que o tragcado do seu desenho tem se dado, no movi-
mento das problematizacdes, que emergem no percurso. Entendemos também que o
laboratério nao foi experimentado enquanto um espaco alternativo que, por exemplo,
poderiamos pensar no sentido de uma alternativa a presenca online (que vinha ocor-
rendo por quase 6 meses). Compreendemos esta coabitagio hibrida'®® do laboratério
como uma possibilidade singular, de vivenciar uma experiéncia de “perder tempo”,
de tatear em diferentes materialidades e digitalidades; atentos ao que emerge dele,
“forcados a pensar” no sentido de conectar fragmentos, que possam nos conduzir a
cocriacao de uma tecnologia wearable.

Na sequéncia retomamos algumas falas de Atos anteriores, no sentido de
identificar algumas problematizacées que ja vinham se constituindo, ao longo do
percurso e, que culminam neste Ato, em uma experimentagao, que articula diferentes
areas de conhecimento, tecnologias digitais e materialidades. A mentora de Design, no
Ato 4:

"Eu acho que o maior medo de todo mundo esta em como é que faz um
wearable? Como é que constroi um wearable? Como é que funciona?".

O bailarino, no mesmo sentido, no Ato 6 se expressa :

"E muito massa assim agora com o mentor da tecnologia. Porque esse
negdcio de programagéo, eu sou completamente leigo, mas é muito legal. E
uma area que eu gosto, de tecnologia, sempre quis entender mais".

O mentor Tecnologia, no Ato 6:

"Pra mim o maior desafio é que isso fique integrado na coreografia. Ai é
uma percepcdo mais artistica da coisa".

E, a pesquisadora cartégrafa, no Ato 4:

"Nao adianta querer fazer um negocio na danga, sem ter os bailarinos,
porque eu nunca dancei na minha vida! Entao eles, talvez ndo conhegcam
de tecnologia, na parte do Design fica com a mentora de Design. Entdo a
gente esta se ajudando, para co-criar esse produto”.

A partir destas falas, compreendemos que todos os participantes temem ou
tomam como desafios, aquilo que remetem a diferencga, ao estranhamento e se refere

105 Alguns com presenca fisica e outros com presenga digital habitando o Microsoft Teams
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ao desconhecido. Para Kastrup, "quando somos tocados pela diferenga, temos uma
experiéncia de problematizacao, de invencao do problema"(KASTRUP, 2001, p.20).
Porém, nestas diferencas, que poderiam nos dividir, na perspectiva de "cada um fazer a
parte que sabe", na verdade, elas nos potencializam. A experimentacao no laboratério,
nos oportunizou um espaco para discussdes, aprendizagens, cooperagcao e cocriagao,
ou seja, conforme Lemos e Rocha, ao experimentar o pensamento no tempo € com o

tempo, desnaturalizamos as entidades (sujeitos e objetos) tomadas como probleméaticas
(??).
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Figura 38 — Coreografia Mundo dos Games (fonte: Autora)

Como uma problematizagéo inicial, os bailarinos apresentam um pequeno frag-
mento de uma coreografia que eles criaram, acerca do espectaculo "Mundo dos
Games", conforme Figura 38 (melhor descrita no Ato 4). Neste Ato, a partir da vivéncia
inicial, da coreografia e das aprendizagens que emergiram dos Atos anteriores (ele-
tronica basica, circuito e programacéo) imergimos em uma experimentagao acerca
do conceito de tecnologia wearable e sua implementacéo, agenciada ao universo da
danca. Desta experimentacgao, foram emergindo possibilidades de criagao da tecno-
logia vestivel, na conexdo com a danca. Sendo que, as problematizacdes dos Atos
anteriores, tomaram corpo nas conversas "laterais", que o espaco presencial fisico
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proporcionou.

Figura 39 — Problematiza¢gdes que aconteceram no espaco do laboratério(fonte: Autora)

O mentor Tecnologia problematiza a coreografia, que foi trazida pelos bailarinos,
no sentido de entendermos como poderiamos desenvolver nosso wearable, ou seja,
quais sensores seriam necessarios; que tipo de material vestivel iriamos idear; em
quais partes do corpo que posicionariamos 0s sensores, na realgdo com a roupa. Para
além, como incorporariamos'®’ o vestivel, os bailarinos e a coreografia & um espetaculo
(Design da Dancga). Tomando a coreografia, os corpos dos bailarinos e o circuito, fomos
problematizando as possibilidades de articula-los.

O circuito que haviamos montado, trazia como sensor e um acelerébmetro giros-
cépio 3 eixos (x, Y, z). Este, por sua vez, quando manipulado, capta os movimentos
da pessoa que estd interagindo com ele. No sentido de nos apresentar visualmente
esta captacdo de movimentos, o mentor de Tecnologia projeta os dados que o sensor
produz, no teldo do laboratério. Esta interagéo, pode ser vista na Figura 40 (parte
superior esquerda). Imediatamente entendemos que poderiamos articular coreografia,

106 Junto a tecnologia Microsoft Teams, existe uma certa formalidade durante os encontros, que im-
pede muitas vezes as “conversas paralelas”. No encontro presencial houve possibilidade destas
acontecerem, conforme Figura 39

107 Pistas Tateio e Compor com Restos, discutidas nos Atos 2 e 3
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0s corpos dos bailarinos e o circuito'®® a uma ideia de espetaculo. Nas Figuras 40 e 41
[e possivel observar o percurso de problematizagdes que foram emergindo dos saberes
singulares de cada participante, pertinentes e necessarios, para a cocriagdo que esta
em movimento.

Figura 40 — Composicao da coreografia, corpos dos bailarinos e o circuito) (fonte:
Autora)

A experimentacédo que buscamos tensionar neste processo inventivo se relaci-
ona, segundo Passos e Eirado, a perspectiva da "enag¢éo"'%® (PASSOS; EIRADO, 2015).
O que nao significa, experimentar um mundo dado (examinar e confirmar algo). Neste
Ato, ao examinar como foram conectados 0s sensores e leds na placa de prototipacéao
e, confirmar o seu acendimento, se trata de trabalhar em uma perspectiva de conheci-
mento com representagéo, conforme Figura 37. Entendemos que, a experimentagcéo
enquanto atuagéo, ou seja, enagdo como “uma agao resultante de experiéncias que
nao se inscrevem sé mentalmente, mas no corpo (KASTRUP, 2015a, p.103), enquanto
corporificadas. Da perspectiva da enagéo, segundo Passos e Eirado, o que interessa
€ pensar toda experiéncia como emergindo de uma experimentacao, pois a experi-
éncia ndo implica em experimentar uma realidade posta e inevitavel, mas sobretudo,

108 Pistas Tateio e Compor com Restos, discutidas nos Atos 2 e 3
109 Enagao/Atuacéo - Varela (1990) - agéo encarnada, corporificada
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experimentar enquanto possibilidade de emergéncia de mudanca, nos sujeitos € no
mundo, diante do imprevisivel ato que é experimentar (PASSOS; EIRADO, 2015). Para
Fonseca, "experimentar é produzir atos, cujo efeito se desconhece a priori"(FONSECA;
FARINA, 2012, p.49). Para Kastrup, "a experimentacao & sempre um experimental em
movimento"(CINEAD LECAV, 2019), que conta com a imprevisibilidade e a potenciali-
dade, daquilo que emerge das problematizagdes que esse espacgo implica. Entendemos
que a Experimentacao também é um "ato politico", uma posi¢cdo a tomar no processo
inventivo e no entanto, um importante conceito, que entendemos como uma pista, que
sinaliza a emergéncia de um processo inventivo.

Figura 41 — Esquema que articula corpo, roupa, sensores, cenario do espetaculo, po-
tencializados pela tecnologia wearable (fonte: Autora)

Neste encontro, o primeiro com presenca fisica (para alguns participantes), bus-
camos provocar uma intervencao, aproximando os participantes de questdes praticas e
tecnoldgicas a cerca de tecnologias vestiveis. Como culminéncia, emergiu um "dese-
nho", na Figura 41, que articula o corpo, roupa, sensores e o0 cenario do espetaculo,
potencializados pela tecnologia wearable, que ainda neste encontro, se apresenta em
virtualidade.

Uma vez que nosso processo se caracteriza enquanto inventivo, ou seja, ir-
redutivel a um método ou modelo, entendemos que neste territério, desejavamos
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experimentar e explorar 0 que de novo emergisse dele. No percurso de sua consti-
tuicdo, entendemos que ao experimentarmos novas problematizagdes (breakdowns),
oriundas de um campo de conhecimento, que para a maioria do coletivo, também
era novo, estavamos também por inventar este territorio. A sua constituicao implica
caminhar sem coordenadas e nem ponto de partida ou chegada. Caminhar como
um flaneurs com atencao sensivel, vagueando e tateado por uma cidade desconhe-
cida. E, no sentido de que, novas realidades pudessem emergir, Nnos movimentamos
experimentando os estranhamentos, que nos provocaram rupturas e nos forcaram a
pensar.

Entendemos que o laboratério se apresentou enquanto um territério de aprendi-
zagem, n&o somente enquanto espago para que imergissemos em aspectos técnicos
das tecnologias digitais, mas um /ocus propicio para aprendizagem inventiva(KASTRUP,
1999), uma vez que pudemos interagir e manipular diferentes materiais (que estavam
dispostos no laboratério e alguns que foram levados pela pesquisadora cartdgrafa)
e problematizar sobre os aspectos técnicos; sobre os corpos dos bailarinos; sobre a
coreografia, figurino e agencia-los ao conceito de wearables. Neste coletivo, fomos nos
produzindo na singularidade de cada breakdown e produzimos como resultado cole-
tivo e conectivo, um esquema gréafico, que em virtualidade apresenta nosso wearable
Pulsus.

5.12 ATO 8- AGENCIANDO CORPO, ARTE, ROUPA E TECNOLOGIA

Objetivo: O objetivo deste encontro foi revisitar o encontro presencial fisico,
realizado no laboratério de Microprocessadores e Microcontroladores da UNISINOS e a
partir dos achados agencia-los a uma pequena coreografia''?, criada pelos bailarinos.

Contextualizacao: Neste encontro que aconteceu com presenca digital, junto a
tecnologia digital em rede Microsoft Teams, estiveram presentes os dois bailarinos do
projeto social Explosdo da Danca, a doutoranda e pesquisadora cartégrafa (do PPG
em Educacgdo), a professora pesquisadora e orientadora (do PPG em Educagéo), o
estudante de graduagao em Design e a professora pesquisadora (PPG em Design). O
coletivo trabalhou no sentido de criar um esquema, conforme Figura 44, que integra
o espetaculo, a coreografia, os sensores e o vestuario. Nesse desenho procuramos
relacionar as aprendizagens que aconteceram ao longo dos Atos. E, em especifico ao
Ato 7, no que se refere ao contexto da eletrénica e nas possibilidades que imaginamos
em relagcédo a danca, no sentido de projetar um wearable. A duragéo do encontro foi de
aproximadamente duas horas e culmina com um esquema''’, descrito na Figura 44 ,

110 Video da Coreografia
111 Neste esquema pensamos em varios wearables agenciados & um espetaculo, porém o primeiro
prototipo ird contemplar apenas uma funcionalidade: captagdo de batimentos cardiacos e projecao
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que tem por objetivo orientar o Mentor Tecnologia, em relacao a primeira prototipacao
do vestivel.

As pistas que indicam a emergéncia de um processo inventivo neste Ato foram:
Experiéncia de Problematizacao, Tateio, Compor com Restos, Coengendramento

Para iniciar o encontro, a pesquisadora cartégrafa realiza uma intervengao, no
sentido de provocar o coletivo, no que se refere a pensar, como seria este wearable,
uma vez que tinhamos passado por uma experiéncia de aprendizagem, no encontro
anterior, experimentando alguns eletrénicos como placas de prototipacao e sensores.
Este nosso "pensar"se deu no sentido de resgatar os achados daquele encontro e trazé-
los para problematizarmos e cocriarmos um esboc¢o, daquilo que imagindvamos na
interface da danca, da tecnologia vestivel e do figurino dos bailarinos. Neste sentido,a
pesquisa cartdgrafa intervém:

"Eu acho que a gente podia fazer um desenho e pensar na coreografia. Um
desenho como aquele que mandei para vocés", conforme Figura 42.

"Eu pensei em fazer até no Jamboard mesmo, a gente ir colocando 0s
sensores que a gente lembra, aqueles que s&o possiveis de serem usados
na roupa. Esse esquema a gente mostra para o mentor tecnologia, para ele
ter uma nog¢ao do que estamos imaginando”.

Com esta intervencao a pesquisadora cartografa tensiona o coletivo a pensar
sobre um novo movimento no processo, que é, de se chegar a uma materialidade e
neste sentido questiona:

“"Entdo eu pensava da gente fazer esse movimento de tentar desenhar essa
pulseira ou ja ir tentando costurar alguma coisa e vamos pedimos feedback
do Mentor Tecnologia. N6s ndo vamos ficar s6 no protétipo do online, né? O
que vocés acham?"'12

Todos concordam que deseja uma materialidade. H4 uma certa ansiedade
em té-la. Neste sentido, a pesquisadora cartdgrafa traz como outra intervengao, um
esquema (Figura 42) que resgata alguns fragmentos do encontro anterior com o Mentor
Tecnologia, onde ele apresenta a possibilidade de colocarmos varios sensores no
figurino do bailarino. Inicialmente estavamos pensando em um wearable posicionado,
em apenas uma parte do corpo, porém fomos encorajados pelo Mentor, a pensar um
figurino completo, com diferentes sensores espalhados pelo corpo do bailarino.

na tela
112 Se referindo ao espago de criagao proporcionado pela tecnologia Tinkercad;
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Figura 43 — Desenho que articula o corpo, roupa, sensores e 0 cenario do espetaculo -
( fonte: Autora)

A partir deste esquema, da Figura 41, iniciamos a problematizacdo acerca da
articulagéo dos sensores ao figurino e como este, se agenciaria a coreografia. Neste
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sentido o bailarino propéem:

"NGs poderiamos pegar aquela coreografia pequena que a gente mandou,
o0 video, e trabalhar em cima dela, com aquelas interagbes que o Mentor
Tecnologia comentou na semana passada, sabe? O que é possivel colocar
naquela sequéncia, o que seria legal naquela pequena sequéncia para
gente ja ter algo visivel. Para trabalhar em cima dela.”

Todos concordam. E, entendemos que deste movimento, ha a emergéncia do
processo inventivo pela pista Compor com Restos. A professora Pesquisadora do
Design questiona:

"A gente vai usar a ideia da roupa que a gente tinha imaginado? A roupa
térmica. A calca e a blusa aquela que é mais justinha, para que fiquem
visiveis os sensores''3 ?"

E o bailarino complementa:

"E fica legal por que se a gente quiser fazer aquela proposta visual de
mostrar a questao de funcionalidade''*, porque eu acho que fica legal a
gente consegquir mostrar esse lado para o pessoal até porque aqui dentro
da comunidade eu acredito que dentro. .. até perto da nossa regiéo. ... vai
ser algo bem inovador. Acho legal trazer esse lado mais visual para a galera
poder ver e acompanhar'®".

Na sequéncia a professora pesquisadora do Design intervém:

"A gente vai analisando a coreografia, vai entendendo os pontos onde
podemos colocar o sensor de movimento. Na mao, como ele ta falando?
Onde vai ser interessante e, ai a gente vai desenhando os pontos na roupa.
Vamos trabalhar no Jamboard".

Neste sentido, imergimos na tecnologia Jamboard, enquanto experiéncia de
problematizacao, acerca da tecnologia vestivel Pulsus. Iniciamos um trabalho de tateio
em fragmentos, que fomos trazendo das aprendizagens do Ato 7, no que se refere
a eletrénica, bem como problematizamos as possibilidades de associar os sensores
a diferentes partes do corpo do bailarino, podendo captar diferentes perspectivas

113 Essa é a estética high tech, que vem se conectando ao wearable, desde o Ato 2;

114 projetar na grande tela os dados produzidos no acoplamento entre o corpo do bailarino e o vestivel,
movimentos (acelerdmetro/giroscopio) ou batimentos cardiacos (sensor de batimentos cardiacos;)

115 Essa é uma caracteristica presente na primeira verséo do vestivel Pulsus;
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como batimento cardiaco, movimentacao, temperatura, aproximacéao. O resultado do
movimento de tateio, composicao e experiéncia de problematizacdes, podem ser visto,
na Figura 44.
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Figura 44 — Coproducéao coletiva e conectiva realizada no Ato 8 - ( fonte: Autora)

A coprodugéao deste "desenho conceitual"tem por motivagao resgatar os achados
do Ato 7, as aprendizagens coletiva e singulares de cada participante, no sentido de
apresentarmos ao Mentor Tecnologia uma visao dos agenciamentos necessarios, para
que a tecnologia vestivel emerja, implicada a uma coreografia e a um espetaculo.
E importante destacar alguns didlogos que emergiram desta coproducéo coletiva e
conectiva, e que compreendemos enquanto a presenga das pistas Experiéncia de
Problematizacao, Tateio e Compor com Restos.

Neste sentido a pesquisadora cartografa opina:

"Eu pensei da gente poder fazer esse desenho e colocar nele o que a gente
ta imaginando, porque dai o Mentor Tecnologia consegue entender o que a
gente quer, né?"

No movimento deste Ato, seguimos em problematiza¢des acerca da coreografia,
da localizagao dos sensores no figurino e, das funcionalidades que o vestivel poderia
assumir, em relagéo as finalidades de cada tipo especifico de sensor.

A professora pesquisadora de Design, interferindo no esquema, no Jamboard
explica:

"Eu t6 colocando o nome do que eu sei, ndo t6 colocando os nomes técni-

n

Cos'.
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E, ainda, o bailarino, traz alguns achados do Ato 7, no que se refere a sua
apropriagao, acerca do contexto que vem sendo constituido durante o percurso:

"O Mentor Tecnologia comentou que a gente consegue ter um sensor maior
nas costas e consegue ter depois uns pequenos, que podem exercer as
fungbes independentes. Ele comentou que tinha uma funcionalidade que
dependendo do sistema, precisava ir até a central para capturar as infor-
macgébes e tinha alguns outros sistemas, que eram mais tranquilos que nao
precisava ir até central. Entdo poderia ter um ponto unico, digamos na perna,
para capturar s6 um giro de rotacao, mas tinha outro que precisava exercer
uma fung&o: precisaria ir até a central e esse € normalmente maior, que vai
la nas costas. Esse é um unico “sistema” e 0s outros estdo espalhados pelo
corpo. E isso que eu tava comentando antes, que eu me lembro que ele
falou, s6 que me fugiu o nome dessa central agora. Eu ndo sei dizer como
é que é o nome desse sistema central. Mas dai a gente pode ver com ele.
Eu acredito que n&o vai ser necessario, mas eu lembro que ele comentou
que se dependesse da funcionalidade tinha como fazer. Esses dois pontos:
esse sistema central e outros espalhados pelo corpo”.

O bailarino opina sobre as possiveis funcionalidades do vestivel:

“Eu acredito que o sensor de batimentos cardiacos podem ir no pulso
também”.

A pesquisadora cartdgrafa complementa:

"E, eu acho ele bem importante. Eu ndo sei qual é o outro. .. porque tem o
giroscopio que vai dar a diregcdo. Lembra aquele modelo que o bolsista de
IC tinha montado pra nos, ele tinha esse giroscopio. Que conforme vocé se
mexe, ele da a direcdo. Gerando os dados crus, que ele estava mostrando
na tela, conforme Figura 45. Eu acho que la poderia também ter a questao
do batimento cardiaco, entdao vocé pode pegar no pulso”.

O bailarino traz uma série de outras contribuicdes para o processo e neste
sentido a pesquisadora cartégrafa opina sobre o movimento dos ultimos Atos:

"Vejam como a gente aprendeu um monte de coisa, né? Olha sé6 o Bailarino
(sorrisos)".

E a professora pesquisadora de Design complementa:
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"Sim! Eu falei, ainda bem que o bailarino tava la. Estava la perguntando
essas coisas, porque eu ngo tinha nem pensado nisso naquela hora, né?
S0 agora que me toquei. Por isso que € bom mais gente, cada um percebe
uma coisa".

Figura 45 — Projecao dos dados produzidos pelo giroscépio, no Ato 7 ( fonte: Autora)

E importante destacar, que na apropriacdo de conceitos acerca das tecnologias
vestiveis, no processo de invencado da Pulsus, ha a emergéncia de um processo de
"aprendizagem inventiva". E o aprender, segundo (KASTRUP, 2005), se da, em seu
sentido primordial, quando nos tornamos capazes de problematizar a partir do contato
com uma matéria fluida, portadora de diferenca e que nao se confunde com o mundo
dos objetos e das formas predefinidas. Podemos perceber nos dialogos, o conceito de
coengendramento. Este compreendido por Kastrup, como um mecanismo chave do
conceito de invengcao (KASTRUP, 2012a), que implica invencao de si, do mundo e com
o mundo, para além de uma perspectiva autopoiética (KASTRUP, 2012a) mas, também
simpoiética (HARAWAY, 2016).

No coengendramento, nés enquanto participantes da pesquisa, nas aprendi-
zagens nos constituimos e com os conhecimentos que emergem do coletivo, nos
inventamos e criamos um processo € um produto inventivo. Ainda, para (KASTRUP,
2008c) "a nocao de coengendramento indica a presenca de uma circularidade, de um
mecanismo circular, marcada por um ponto de indeterminacdo no seu interior. Uma
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espécie de incognita habita o interior do circulo criador da cognigao". No movimento,
diferenciando-se de si mesmo, aprendendo, criando e recriando e onde nao ha fun-
damentos, ndo nos sendo possivel explicar onde comeca e termina sujeito, coletivo e
criacao.

O esquema, da Figura 43, apresenta um wearable que compreende interacao
com o corpo todo dos bailarinos''®, porém as problematizages vao convergindo para
uma funcionalidade especifica do vestivel''” e muitos desejos que inicialmente havia-
mos imaginado, vao perdendo intensidade, enquanto outras caracteristicas parecem
emergir em poténcia. No sentido de contextualizar o plano movente, que emerge das
problematizacées, a professora pesquisadora de Design opina:

"Por que veio outro sentido, fez sentido a gente envolver outras coisas. Ndo
fez sentido ter a projecdo mapeada, mas fez as telas com as questées
numéricas''®. Fica uma coisa que tava muito forte e que a gente queria
sabe? Aquele conceito da transparéncia que eu falei para vocés, do hi tech.
A gente mostra o conceito e ai as ideias vao fazer sentido, no momento que
tiver que fazer sentido. Quando a gente viu aquela materialidade, ali com o
Mentor Tecnologia e ele mostrou os numeros. Conectou. Todo mundo se
conectou! Nao foi eu s6 que falei, vocés falaram, a professora pesquisadora
do PPG em Educacéao falou também, dos dados que podem entrar na tela.
Dai voltou a ideia da transparéncia, voltou a ideia com a roupa do Matrio.
Agora vou usar outra roupa. Algumas coisas se mantiveram, que é a questao
do coracéo, do pulso”.

Neste sentido trazemos o conceito proposto por Isabelle Stengers (1983), apre-
sentado por Kastrup, de invencao enquanto invenire, que significa "encontrar reliquias
ou restos arqueolégicos"(??, p.23). "E, ainda sendo um pratica de tateio, experimen-
tacao, onde se da o choque, mais ou menos inesperado com a matéria” (KASTRUP,
1999, p.23). Entendemos, que a tecnologia Pulsus vai assumindo contornos funcionais,
e emergindo enquanto um primeiro protétipo.

Sobre o0 processo que esté se constituindo e em especifico a este Ato, o bailarino
opina:

Agora, depois desse nosso encontro parece que ta tudo mais proximo, né?
Parece que a gente ta num processo de finalizar. Parece que a gente ta
de encerramento, sabe? Que a gente ja ta agora pensando na gravacao,
em montar o produto, parece que ta num processo de finalizar, por isso eu

116 que pretendemos implementar futuramente;
17 captacao de batimentos cardiacos e proje¢éo no telao;
118 referindo-se a Figura 45;
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visualizava em uma coisa muito ampla, sabe? Ser algo novo, algo inovador,
algo ... Nao que néo seja inovador. Era tdo grande, que eu ficava ainda com
um pouco de medo sabe. . .. de funcionar e tudo mais. E agora a gente teve
aquele contato com o Mentor Tecnologia, semana passada e hoje a gente
esta formulando ja os processos de organizar a gravagao e a captagao
dessas informacgoes, parece que é algo que ja ta definido.

A visualidade, na perspectiva de uma materialidade, de certa forma implica
no estabelecimento de um confianga, na perspectiva de se chegar a um resultado,
enquanto um produto, fruto deste processo. Porém deste movimento, enquanto um
novo ciclo de problematizacédo e invencao, o esquema conceitual criado neste Ato
inaugura um novo problema, que é a implementacdo do wearable Pulsus.

Neste Ato imergimos em problematizacdes, no sentido de pensar acerca de
diferentes sensores, no que se refere a um espetaculo. De modo geral, no proximo Ato
iremos problematizar a coreografia, pensada entdo enquanto blocos separados, para
olhar cada fragmento, na perspectiva de criar uma funcionalidade para cada parte do
figurino, na relagdo com um recorte especifico da mesma.

5.13 ATO 9 - AGENCIANDO - COREOGRAFIA

Objetivo: O objetivo deste encontro foi imergir em problematizacdes acerca da
coreografia na qual, o vestivel Pulsus se encontra agenciado.

Contextualizacao: Neste encontro que aconteceu com presenca digital, junto a
tecnologia digital em rede Microsoft Teams, estiveram presentes os dois bailarinos do
projeto social Explosdo da Danca, a doutoranda e pesquisadora cartégrafa (do PPG
em Educagao), a professora pesquisadora e orientadora (do PPG em Educagéo), o
estudante de graduagao em Design e a professora pesquisadora (PPG em Design). O
coletivo trabalhou com uma pequena coreografia, dividida em blocos, no sentido de
pensar para cada um deles, uma funcionalidade integrada ao figurino, implicado no
espetaculo. A duracédo do encontro foi de aproximadamente duas horas e finalizamos,
com um trabalho compreendido de dois Atos (8 e 9), os quais implicaram em pensar
uma coreografia, agenciada a uma possibilidade de um wearable.

O processo inventivo, neste Ato emerge das Pistas: Tatear, Compor com
Restos e Experiéncia de Problematizacao.

No Ato 8, cocriamos um esquema apresentado na Figura 44, que ampliamos a
nossa compreensao , uma vez que tivemos que repensar este esquema, perspectiva
em blocos (dividindo o espetaculo). Este movimento de repensar o espetaculo enquanto
blocos, € sugerido pelo bailarino:
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"Eu acho que a gente pode separar por blocos. Se vocés repararem, a
gente nessa modalidade a gente tem varios aspectos. A parte inicial a gente
chama de top rock, que seria como se fosse uma carta de apresentacao.
Quando vocé consegue observar uma questao de movimentacao de brago
e pernas. Talvez a gente possa definir por bloco".

E assim ele vai explicando outros movimentos. Ainda ele complementa:

"O que a gente consegue talvez fazer, que fica bacana é a gente fazer isso
por bloco sabe, separar primeiro - bloco de tal tecnologia; segundo bloco
tal tecnologia, porque top rock é mais tranquilo, mas o footwork fica mais
bacana depois mostrar batimentos cardiacos porque ele é mais intenso
precisa de um condicionamento fisico maior. Nao sei o que vocés acham?"

Todos concordam e nesse movimento, junto a tecnologia Jamboard, vamos
trazendo os fragmentos da coreografia, enquanto blocos e problematizando os movi-
mentos dos corpos, na relacdo com sensores. Também vamos trazendo elementos, que
futuramente poderao fazer parte do espetaculo. Estas problematizacdes sdo ampliadas
neste Ato, para além daquelas dos Ato 7 e 8.

A coreografia tem duracao de 40 segundos e, foi dividida em cinco blocos.
Cada bloco tem movimentos diferenciados, que envolvem diferentes velocidades e
empregam esforgo em diferentes partes do corpo. Neste sentido, entendemos, que
para cada bloco seria necessario projetar uma funcionalidade em especifico, para
ser implementada junto a tecnologia Pulsus que viemos cocriando. Os bailarinos e 0
estudante de graduagdo em Design, explicam como o espetéculo foi pensado por eles,
dividindo a coreografia em blocos, atribuindo os referidos sensores e, trazendo uma
proposta de cenario para cada um dos cortes.
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BLOCO 1 |BH9° cenamo | L iN2

FUNDO

Figura 46 — Coreografia dividida em blocos (fonte: Autora)

Entendemos que a partir deste Ato, muito semelhante ao Ato anterior, mergu-
lhamos em problematizacdes (Pista Experiéncia de Problematizacao) acerca do
agenciamento do wearable ao espetaculo. Neste movimento ao sermos "forcados a
pensar", fomos tateando nos restos que recolhemos dos Atos anteriores (Pista Tatear).
E destes "restos", compomos um esquema grafico, conforme Figura 46. Este, nos
ajuda a pensar acerca da nossa tecnologia wearable e sua potencialidade, enquanto
agenciada aos corpos e a danca (Compor com Restos). Deste Ato, enquanto copro-
ducao, temos a projecao de um espetaculo, que implica a ampliacao dos dois Atos
anteriores (8 e 9) e, que apresenta uma possibilidade de tecnologia vestivel, que iremos
apresentar ao Mentor Tecnologia, na perspectiva de chegarmos a um produto inventivo.

5.14 ATO 10 - O INVENTO

Objetivo: Neste encontro, estivemos no espaco fisico da Universidade e habita-
mos o Laboratério de Microprocessadores e Microcontroladores, na perspectiva pratica,
buscando conectar os fragmentos dos Atos 8 e 9 (coreografia, corpos, sensores), no
sentido de chegarmos ao protétipo da tecnologia vestivel Pulsus.
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Contextualizacao: Este foi 0 segundo encontro que aconteceu no laboratério,
com presenca hibrida (fisica e online). Estiveram fisicamente, no espago geografico,
dois bailarinos do projeto social Explosdo da Danca, a doutoranda e pesquisadora
cartégrafa, bem como a professora pesquisadora do PPG em Design. Com presenca
digital, habitando a tecnologia Microsoft Teams, esteve o estudante da graduacao em
Design. O encontro teve duracéo de trés horas aproximadamente e, estiveram como
mentores: um professor pesquisador do PPG em Engenharia Elétrica e um estudante
do curso de graduacado em Engenharia Elétrica (laboratorista e bolsista voluntario de
iniciacdo cientifica). No espago do laboratério experienciamos diferentes materialidades
e digitalidades e como encerramento deste encontro, tivemos um primeiro protétipo,
que permitiu o bailarino se agenciar a tecnologia vestivel Pulsus, produzindo um aco-
plamento tecnoldgico, simpoiético, hibrido e conectando diferentes entidades (humana
e ndo humanas), produzindo um habitar atépico.

A qualidade da gravacao, deste encontro, foi prejudicada e néo ficou adequada
para realizar as transcrigdes. Neste sentido, a andlise deste Ato dar-se-a pelos registros
fotograficos e por um pequeno fragmento de video. Em relacdo ao processo inventivo
que foi se constituindo ao longo destes 10 Atos, entendemos que nele, para além
das pistas Imprevisibilidade, Tateio, Compor com Restos, Coletivo/Conectivo,
Invencao (cultivo) e Experiéncia de Problematizacao, também o processo inventivo
emerge das pistas Bricolar, Invento, Coengendramento, Politica Cognitiva, Tempo
e Aprendizagem Inventiva.

O primeiro movimento que realizamos , no Laboratério Microprocessadores e
Microcontroladores, foi de experienciarmos algumas noc¢des basicas de Eletrbnica,
introduzidas pelos mentores. Sendo assim, foi possivel que interagissemos com diver-
sos materiais disponiveis no laboratorio, como equipamentos de medicéo, placas de
prototipagcéo e sensores, conforme a Figura 47.

Como um segundo movimento, manuseamos alguns materiais que estavam
disponiveis no laboratério. A pesquisadora cartografa também havia levado uma série
de materiais eletrénicos (sensores, placas de prototipacao), tecidos, agulhas e artefatos
de costura eletrénica (fio condutivo). Os bailarinos trouxeram a coreografia que eles
montaram e, a pesquisadora do PPG em Design apresentou alguns tecidos (bioma-
terial). Com estes "restos", criamos um "inventario de materiais”, conforme Figura
48. E para além deste "inventario"que constituimos, trouxemos os achados dos Atos
8 e 9, onde estdo agenciados corpos, tecnologia, danga, coreografia e espetaculo
(Pista Compor com Restos).Trazemos todos estes fragmentos para o laboratério, na
perspectiva da cocriagao da tecnologia vestivel Pulsus.

No territério Revisdo Sistematica de Literatura, ha destaque, junto aos dados
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Figura 47 — Coletivo/ Conectivo no Laboratorio de Microprocessadores e Microcontrola-
dores - Fonte: autora

produzidos, para processos de criagdo ''° de wearables, com contornos semelhantes
aos que estao presentes neste Ato, uma vez que empregam materiais como tecidos,
linhas, sensores e eletrbnicos. Materialidades por vezes diferentes daquelas que ha-
bitualmente sdo usadas, no contexto da Computacédo e da Engenharia Elétrica, ou
seja, processos criativos de desenvolvimento de tecnologias vestiveis, que hibridizam
conceitos, areas de conhecimento e materiais. Ainda, a atividade pratica de criar we-
arables, pode ocorrer de maneiras diferentes, daquelas geralmente utilizadas para
desenvolver eletrdnicos, sendo as vezes chamadas de "artesanato eletrénico"ou digital.
Entendemos que neste Ato, o processo inventivo emerge de uma "bricolagem coletiva
e conectiva"que experimentamos no laboratério, com diferentes entidades agenciadas.
Neste sentido elegemos como uma pista, entendida como pertinente, no contexto da
invencao de tecnologias wearable a pista Bricolar.

O termo bricoleur é atribuido a Lévi Strauss e, por ele definido como sendo
"uma ciéncia primeira", um trabalho com as maos, "um fazer"se utilizando de meios
indiretos, improvisados, com materiais recolhidos e conservados no principio de "isto

119 (NOROOZ et al., 2015), (GUIA; CAMACHO; OROZCO-BARBOSA, 2016), (CAMARILLO-ABAD,
2018), (MARKVICKA et al., 2018), (LEO, 2019), (KIM; BACOS, 2020), (CHANG et al., 2020)
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Figura 48 — Inventario “Improvisado” - Fonte: autora

pode servir'(LEVI-STRAUSS, 2008). Para Strauss, a partir de um "inventario improvi-
sado", o bricoleur teria material suficientemente para a sua criagéo, ou seja, ele néo
necessitaria ter de antemao todos os equipamentos pré-definidos ou, todos os saberes
necessarios para concretizar sua criagao(LEVI-STRAUSS, 2008). Entendemos que
estes materiais, vao se agenciando ao longo de processo de feitura, a medida que a
invengao vai emergindo. Para Maraschin, "bricolar € um verbo menor. Seu operar esta
em congruéncia com improvisar, colar, (re)inventar, COMpor"(MARASCHIN; RANIERE,
2012, p.41).

Lévi Strauss define o bricoleur, comparando-o a um artista, como aquele que
"com meios artesanais, elabora um objeto material, que é também um objeto de co-
nhecimento"(LEVI-STRAUSS, 2008, p.38). Em nossa compreensao, coengendramento
(KASTRUP, 1999). Para Kastrup,"inventar um objeto €, ao mesmo tempo, um processo
de auto invencao. A invencéo de si €, ao mesmo tempo, invencao de mundo"(KASTRUP,
2012b, p.140). Entendemos que a pratica de cobricolar wearables, compreende um
processo de "aprendizagem inventiva", uma vez que ao investir uma "forca de pensar”,
sobre a criacdo de um objeto, "perder tempo"com os materiais, em busca de agencia-
mentos e, neste movimento sujeito e objeto sdo coproduzidos, de modo reciproco e
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indissociavel, por praticas cognitivas concretas (KASTRUP, 1999).

O bricoleur vai tateando, compondo com restos e achados, se agenciando
aquilo que foi recolhendo pelo caminho e, neste sentido, sua cocriacao é do carater da
imprevisibilidade, portanto invencao! A partir de fragmentos, até entdo desconectados,
mas que ao serem rearranjados, podem produzir novos significados e se constituindo
como "inventos".

Nesta tese e, no territério que constituimos para habitar, entendemos que o
conceito de invencao é apropriado em dois sentidos: processualidade (Pista Processo,
no Ato 1) e produto inventivo (Pista Invento, Ato 10). A processualidade € compre-
endida como o percurso que o coletivo/conectivo percorre; territdrio onde co-habitam
e co-criam produtos (conhecimentos, materialidades ou digitalidade). Estes inventos,
por sua vez, multiplos, uma vez que do processo inventivo, podem emergir diversos e
diferentes produtos. Neste sentido, entendemos que os inventos, podem se caracterizar
enquanto uma objetividade: material, digital ou hibrida (Pulsus) mas, também, de um
processo inventivo, emerge conhecimento autopoiético, coletivo/conectivo e simpoié-
ticamente cocriado, no carater de produto, do processo inventivo. Para Kastrup, "a
producao de si e do mundo, sdo duas obras, dois inventos indissociaveis"(KASTRUP,
2008b, p.109). Ao nos associamos ao pensamento de Haraway (2016), pelo conceito
de simpoiése, conceituado como um "fazer com", entendemos que fazer nos (sim-
poiése) é também fazer-nos (autopoiése), ou seja, produzimos COM, nos produzimos e
produzimos mundo. Sinalizamos que neste Ato, 0 processo inventivo emerge da Pista
Coengendramento, engendrando o coletivo, 0 percurso e produtos inventivos.

Entendemos que, em outros Atos, a pista Coengendramento ja se fazia pre-
sente porém, decidimos apresenta-la apenas neste Ato, pela relevancia que apresenta
quando da culminéncia do processo inventivo, em um invento (materialidade). Cabe
destacar que, entendemos que do processo inventivo, em cada um dos Atos, tivemos
a producdo de inventos (materiais e congitivos). Nosso processo inventivo resulta em
sua propria constituicdo, novas e heterogéneas aprendizagens e também culmina com
o invento, o wearable Pulsus, conforme Figura 50. Porém, neste Ato optamos por focar
nossa atengao ao invento Pulsus, compreendido como um dos resultados do processo
inventivo "Wearable Design da Danga".

Um invento, para além da invencao de si, enquanto aprendizado, também
pode compreender objetos, documentos, esquemas, uma coreografia, uma tese, entre
outros. O que nao podemos, é limitar nossa investigacao aos produtos deste processo,
enquanto outputs, mas permanecermos atentos ao plano movente, que o constitui.
Entendemos neste sentido, que o processo inventivo Wearable Design da Danga
emerge da Pista Invento.

O bricoleur, em uma perspectiva inventiva, coleciona achados, problematiza
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materiais, experimenta e compdem com restos e nesta coartesania, emerge um in-
vento. Este por sua vez, nem sempre atinge o esperado, nem se aproxima de uma
perfeicdo. E, entendemos deste modo, que a tenologia vestivel Pulsus, enquanto uma
primeira versao'?® ainda precisa de outros percursos inventivos, para se chegar a um
"produto"efetivamente.

extuosho

Figura 49 — Wearable Pulsus - Acoplamento enquanto agenciamento - Fonte: autora

A Figura 49, tem uma relevancia impar para o processo inventivo, uma vez que
nela entendemos que encerramos um ciclo inventivo, o que ndo implica um ponto final,
uma vez que ha a emergéncia de novos problemas (ampliacdo das funcionalidades do
wearable e um espetaculo). Esta imagem representa muitos sentimentos, por que neste
Ato, pudemos experimentar uma das funcionalidades'®' que ideamos para a Pulsus, ou
seja, o bailarino executou'?® um dos blocos da danca, agenciado/acoplado ao prétotipo
da Pulsus e juntos produziram uma expressao estética, entre uma entidade humana
e outra ndo humana. Neste sentido eu trago um excerto da fala do bailarino sobre o
momento em que vivenciamos quando do agenciamento destas inteligéncias (humana
e ndo-humana):

120 Primeira versao do vestivel, experienciada pelo bailarino
121 Mentor Tecnologia apresentando a funcionalidade da Pulsus
122 Pequeno recorte do video onde o bailarino executa um bloco da danga
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"Acho que o encontro que a gente teve semana passada (que foi no espagco
fisico do laboratorio) ficou muito visivel, olhando a emocao da pesquisadora
cartografa, vendo aquela reacdo no quadro, do acelerémetro. Isso ja é
uma forma de tocar o publico e foi muito bacana mesmo. E ali, estavamos
pensando em duas pessoas, o Explosao hoje tem turmas minimas de 40
pessoas. Imaginar um futuro com as 40 pessoas com esta tecnologia, estar
no palco e ver toda aquela energia que foi passada, é genial".

Nesta imagem, como nos trazem Eirado e Passos, "ha um pouco de criatura
no criador e de criador na criatura"(EIRADO; PASSOS, 2004). A invengao nao é um
processo que possa ser atribuido a um sujeito. Para (KASTRUP, 2005) "a invencao
nao deve ser entendida a partir do inventor. O sujeito, bem como o objeto, séo efeitos,
resultados do processo de invencao". Nela ha também implicado o conceito de "acopla-
mento enquanto agenciamento"(SCHLEMMER; FELICE; SERRA, 2020b), que para
além do conceito de apropriacao de tecnologias wearables, implica em uma "ecologia
inteligente". Também podemos destacar, acerca desta imagem, a perspectiva que
viemos buscando, no sentido de provocar e problematizar "um sentir em rede".

Schlemmer (SCHLEMMER; FELICE; SERRA, 2020b) nos apresenta, pertinten-
tes abordagens interpretativas, da relagdo humano-tecnologia digital, em contextos
educacionais. Estas podem ser compreendidas em trés perspectivas: "uso de, apropria-
¢éo e acoplamento, enquanto agenciamento”. A primeira interpretacao esta relacionada
com o "uso"de tecnologias digitais pelos humanos, na perspectiva de "consumo". Na
segunda abordagem, implica um manuseio mais elaborado das tecnologias digitais,
no sentido de as compreender, enquanto "inteligéncias"(LEVY, 1993) e o humano en-
quanto produtor, considerando que nesta abordagem, ainda h& predominio da agéncia
humana, sob o mundo. E, no que se refere ao "acoplamento enquanto agenciamento”,
entendemos que esta conexao (humano-técnica), opera por implicagéo reciproca entre
movimentos heterogéneos, que se constitiuem em rede, pelo ato conectivo transor-
ganico. Ambos produzem e se produzem. O bailarino, enquanto aquele que participa
do processo de criacao da Pulsus e, o vestivel que produz dados, que emergem dos
movimentos produzidos pelo corpo do bailarino. Fluxo este, que é produzido pelo
agenciamento do bailarino a tecnologia vestivel Pulsus.

Depois deste encontro, para chegarmos na primeira versao da tecnologia vestivel
Pulsus, tivemos tivemos outros agenciamentos ao processo: o pai do bailarino que, é
figurinista do grupo "Exploséo da Danga"que fez a costura do biomaterial e, a estudante
do curso de Moda, que produziu este tecido tecnoldgico, para compor a primeira versao
da Pulsus, conforme Figura 50.

Neste Ato, entendemos, que o processo inventivo também emerge, das pistas
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WEARABLE
PULSUS

Figura 50 — Wearable Pulsus - Invento - Fonte: autora

Tempo, Politica Inventiva e Aprendizagem Inventiva. Compreendemos que estas
pistas, embora apresentadas neste ato final, tenham perpassado todos os anteriores. A
pista Tempo esteve presente em todas as problematiza¢des deste percurso. Ele emerge
enquanto "uma duracao”, "um perder tempo", ou seja, estar presente cognitivamente
com o problema. O Tempo também é compreendido, enquanto a virtualidade do
percurso inventivo, traduzido na imprevisibilidade .

A pista Politica Inventiva é um "conceito-acao"que foi se constituindo, no
coletivo enquanto uma praxis . Ela ndo se apresentou como uma palavra de ordem mas,
foi emergindo enquanto uma atitude diante do processo. Uma atitude aparentemente
nao consciente, mas encarnada. Um modo de nos relacionarmos com os saberes
e fazeres; com o mundo movente e no coletivo. Nao temos todos os conhecimentos
enquanto engenheiros, designers, cientistas da computag¢ao ou bailarinos e, no entanto
ndo temos a preparagao técnica e cientifica para elaborar projetos em sua totalidade
mas, pudemos bricolar, cocriar, coletiva e conectivamente para se chegar a um invento,
que é hibrido. Neste percurso inventivo, perpassado por uma politica inventiva, que foi
se constituindo e nos constituindo, aprendemos com as outras inteligéncias (humanas
e ndo-humanas) e cocriamos mundo.
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A cerca da pista Aprendizagem Inventiva, entendemos que a mesma, esteve
presente ao longo do processo, destacada em varios Atos 2,4,5,6,7 e 8. Para Kastrup,
"a aprendizagem comeca quando ndo reconhecemos, quando estranhos, problematiza-
mos"(KASTRUP, 2001, p.18). Ainda para a autora, a aprendizagem inventiva, "inclui
experiéncia de problematizacao"(KASTRUP, 2008a, p.157). O dispositivo "Workshop
projectual WEiInP"se constituiu enquanto um infoterritério, onde imergimos em diferen-
tes e multiplas problematizacées, que nos proporcionaram sucessivos breakdowns
do qual emerge enquanto produtos, o invento Pulsus e as aprendizagens coletivas e
singulares dos participantes da pesquisa.

Nos Atos, pelos quais percorremos por aproximadamente seis meses, 0 pro-
cesso inventivo "Wearable Design da Danc¢a"emergiu de 16 pistas, conforme 51, que
podem orientar outros processos inventivos, inclusive para o desenvolvimento de tec-
nologias vestiveis. Longe de ser um conjunto de pistas para serem aplicadas em
determinado contexto, entendemos que as mesmas precisam ser compreendidas e
encarnadas na constituicao de territérios de investigacdo, uma vez que se constituem
em achados, que agenciam de percursos investigativos de diferentes pesquisadores,
a destacar Virginia Kastrup'?®, Massimo di Felice e para além, achados da Revisdo
Sistematica de Literatura acerca das tecnologias wearable.

________________________________________

N o

| B e Pistas da emergéncia do

DBkl Processo Inventivo
"Wearable Design da Dan¢a"

| [
| [
| [
| EXPERIMENTACRO | || CONFIANCA
| !
| !
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————————————————————————————

————————————————————————————————————————

APRENDIZAGEM INVENTO POLITICA
INVENTIVA (PRODUTO) INVENTIVA

________________________________________

Figura 51 — Pistas que indicam a emergéncia do processo inventivo "Wearable Design
da Dancga- Fonte: autora

Neste Ato, emergiu uma bricolagem, com todos os "achados"que fomos tra-
zendo do percurso percorrido junto ao processo inventivo Wearable Design da Danga'?*.

123 0 que compreende todos o0s pesquisadores que integram as pesquisas sobre o Método Cartografico
(PASSOS; KASTRUP; ESC6SSIA, 2015) e (PASSOS; KASTRUP; TEDESCO, 2016)
124 Video produzido como culminancia do nosso processo inventivo. Nele cada participante fala do seu
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Todos estes "achados", ora rastros, que deixamos enquanto coletivo/conectivo, estao
implicados de saberes e fazeres, de sentimentos, de tempos, de espacos e de aprendi-
zagens, Achados que foram se fazendo, ao longo deste percurso inventivo, em uma
bricolagem manual, digital, hibrida, auto e simpoiética. Criadora de novas realidades
possiveis.

Como culminancia do percurso desta tese, enquanto uma das realidades possi-
veis, temos a coreografia executada por um bailarino do projeto social "Exploséo da
Danca", que chamamos de "Wearable Danca", que representa o agenciamento en-
guanto acoplamento, entre inteligéncias humana e ndo humana, que juntas, produzem
uma "expressao estética", conforme Figura 52 125,

Figura 52 — "Wearable Danga- Fonte: autora

agenciamento ao processo. Entendemos esta produg¢é@o enquanto uma perspectiva de validagéo da
pesquisa cartografica.
125 "Wearable Danga" - bailarino Vitor Gabriel de Azevedo - Projeto Social Exploséo da Danca
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6 DISCUSSOES E CONSIDERACOES FINAIS

No contexto da tese "Territérios do InventAR: O corpo em rede e a Educacéao
OnLIFE em tempos de wearables", retomo nesta se¢céo, o problema que deu origem
a pesquisa: “Como emerge o processo de invencao na apropriacao de tecnologias
vestiveis (wearables)? E neste sentido revisito o seu objetivo, no que se refere a: Com-
preender a invengdo, a partir da/na apropriagéo de tecnologias vestiveis (wearables), a
fim de discutir os principais resultados e realizar as consideracgdes finais.

As discussoes, bem como a escrita das consideracdes finais, serdo realizadas
considerando os dois principais movimento que compde esta tese e, o intersticio entre
eles, provocado pela pandemia do COVID-19:

* 1- INVENTANDO TECIDOS: COMpondo Territérios, Desterritorializando e Reter-
ritorializando, que consistiu em compreender processos inventivos, a partir da
apropriacao de tecnologias vestiveis ja existentes no mercado na construcao de
praticas pedagdgicas inventivas e inovadoras;

« INTERSTICIO DO INiCIO DA PANDEMIA E MUITAS INCERTEZAS, um tempo/es-
paco incerto, de tateio, entre marco e novembro de 2020;

« 2 - TECEndo UMA TESE - Analise dos dados e resultados produzidos, que
consistiu em investigar o processo inventivo a partir da invengdo de tecnologias
vestiveis entre margo e agosto de 2020.

E importante referir, que o primeiro movimento se desenvolveu antes da pan-
demia e anunciava a sua continuidade, em um segundo movimento. Uma vez que
contdvamos com a potencialidade dos espacos geograficos e dos encontros presen-
ciais fisicos, no contexto da EMEF Joao Goulart. Neste segundo movimento também
tinhamos a intencdo de nos agenciarmos ao projeto social "Explosao da Danga", na
perspectiva de co-criar uma tecnologia social vestivel, o que nao foi possivel devido a
pandemia do COVID-19. Neste sentido, nos obrigando assim, a (re)inventar o territdrio
da pesquisa, inicialmente, pensado para ser habitado.

6.1 PRIMEIRO MOVIMENTO: INVENTANDO TECIDOS

Nesta tese enquanto invengao, implicada num plano movente, apresentamos
alguns movimentos de territorializagao, desterritorializacédo e reterritorializacdo que
emergiram, em uma perspectiva ecossistémica e reticular, conectando: o percurso
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metodoldgico, a constituicdo do referencial teérico, a revisao sistematica de literatura, a
aprendizagem da atencgao e a formacao da cartdgrafa e, o “fazer-sentir” do movimento
da pesquisa-intervencao, que resulta na referida tese: “Territérios de InventAR: O
corpo em rede e a Educacao Onlife em tempo de Wearable”. Neste sentido, enquanto
PRIMEIRO MOVIMENTO: INVENTANDO TECIDQOS, trazemos os seguintes territérios:
aRevisao Sistematica de Literatura’, Gamificacao Uniaventura, Escape Game do
Reino das Bolhas a Atopia, Vivéncia Imersiva na Cidade de Itabaiana, Vivéncia
Alice no Labirinto da Aprendizagem.

No sentido de responder a pergunta de pesquisa: Como emerge 0 processo
inventivo na apropriagao de tecnologias wearable? Entendemos que ao longo da habita-
céo destes diferentes territorios, a emergéncia de cada um dos processos inventivos foi
sendo constituida, a partir das seguintes pistas: Invencao e Cultivo de um problema,
Processualidade, Tateio, Compor com Restos, Experiéncia da Problematizacao,
Imprevisibilidade (tempo), Coletivo, Coengendramento, Invento (produto), Tempo
(duracao), Aprendizagem Inventiva, Politica Inventiva e Experimentacao;

Nas secbes que seguem, trazemos uma breve contextualizagao dos territorios
onde entendemos, que emergiu um processo inventivo, na apropriagéo de tecnologias
wearable. Nelas apresentaremos as Pistas, que indicam a sua emergéncia. E importante
destacar, que as pistas que apresentamos nesta se¢ao de forma detalhada, ja se
encontravam presentes (em virtualidade) em cada um dos processos vivenciados,
nos diferentes territorios que habitamos porém, somente depois do percurso inventivo
"Wearable Design da Danca"e de sua analise € que elas emergem e podem ser
visibilizadas e sistematizadas, conforme veremos nas secdes que seguem.

6.1.1 Territério - Revisdo Sistematica de Literatura

Esta tese apresenta uma Revisdo Sistematica de Literatura, que identificou
pesquisas desenvolvidas na interface dos conceitos de wearable, educacéao e apren-
dizagem, ao longo de 10 anos (de 2010 a 20202). Das pesquisas aderentes, que
emergiram desta reviséo, n&o foi identificada referéncia a um processo de desenvolvi-
mento de um tecnologia wearable, na perspectiva da invencao e, que dialogasse com
0S pesquisadores e teorias que nos acompanham nesta tese.

Nas pesquisas investigadas, a proposicao de criacao de wearables apresentam-
se em uma perspectiva de resolucao de problemas dados. Ha pesquisas que se
aproximam, em semelhanca, as investigacdes que desenvolvemos nos diferentes
territorios. Algumas investigagdes trabalham na perspectiva de "uso de"tecnologias,

1 este territorio, em fungéo da organizagéo do texto desta tese, se encontra em uma secédo anterior a
da secao Inventando Tecidos, mas trazemos ela para a discussao, enquanto um territério, uma vez
que se trata de um percurso inventivo de relevancia para o contexto da tese

2 Estamos produzindo um artigo para submeter ao periédico Computer Education
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outras na apropriacao e também no que se refere a criacao de wearables, no campo
da Educacéo. Entre estas pesquisas, na interface com o que viemos desenvolvendo,
encontramos projetos que envolvem:

* Arte e transdisciplinaridade (REIMANN; MADAY, 2016);

» Desenvolvimento de wearable, na perspectiva do Design Participativo (NOROOZ
et al., 2015);

» Wearable para aprendizagem da danga, na perspectiva do Design Experimental
(CAMARILLO-ABAD, 2018);

» Workshop para fabricacdo de wearable (MARKVICKA et al., 2018).

Porém, entre estas investigacdes nao identificamos pesquisas, que se desenvol-
vessem, na perspectiva de um processo inventivo, ecossistémico e reticular, conforme
a que viemos desenvolvendo. No que se refere ao processo inventivo, que emerge
da Revisao Sistematica de Literatura, indicamos pistas que sinalizam seu percurso
de constituicdo e emergéncia, que culmina em muitas aprendizagens e a produg¢ao
técnica, enquanto inventos.

* Pistas Invencdo de um problema: Desejo por pesquisar sobre a tematica "Weara-
bles e Educacao”;

« Pista Cultivo de um problema: Investigacao sobre o conceito de wearables, na
interface com a Educacao;

 Pista Processualidade: A construcdo da revisao sistematica de literatura se da
em uma processualidade, enquanto um mergulho na imprevisibilidade;

+ Pista Tateio: Busca e selecao de investigacdes relevantes sobre a tematica;
 Pista Compor com restos: Quando respondemos as perguntas de pesquisa;

» Pista Experiéncia da Problematizacao: As problematiza¢cées tem origem nas ques-
tdes de pesquisa, que tensionamos, em relagdo ao achados das investigacoes
aderentes a tematica;

» Pista Imprevisibilidade: Esta foi uma investigagdo em que os resultados nao eram
possiveis de ser previstos de antem&o;

» Pista Coletivo: O coletivo é compreendido enquanto o corpus de investigadores e
de investigacdes que compuseram conosco, a construgcédo deste aporte teorico,
bem como as tecnologias digitais aos quais nos agenciamos, para ampliar a
potencialidade dos achados, que emerge enquanto inventos;
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» Pista Coengendramento: A aprendizagem da pesquisadora sobre a temética, a
producao de dados em relacao a tematica e a concepgao de uma documento,
como resultado da pesquisa sdo coproduzidos, de modo reciproco e indissociavel
(KASTRUP, 1999);

» Pista Invento (produto): um artigo “Wearables na Educacao-Revisdo Sistematica
de Literatura”, compreendendo estudos desenvolvidos, em um escopo de 10 anos,
contemplando estudos que foram realizados no periodo de 2010 a 2020;

» Pista Tempo: O tempo, enquanto a duragao do esforco intelectual, compreendido
nas busca e selegcédo das investigacoes, nas problematizacdes, e na construgcao
tedrica, que culmina com o invento e com a invencao da pesquisadora.

A revisao sistematica de literatura traz achados importantes sobre a pesquisa,
acerca da tematica Wearables e Educacao, a destacar aqueles que respondem as
seis perguntas de pesquisa como areas, tipos de tecnologias, niveis educacionais,
teorias pedagogicas, contextos e caracteristicas das pesquisas. No que se trata aos
territérios que habitamos com a pesquisa, principalmente os tipos de tecnologias
wearables foram bastante significativas. Neste sentido, um importante achado esta
relacionado com a forma como tem sido apropriadas no campo da Educagao, ou seja,
experimentagdes com tecnologias prontas (ditas de prateliera) e também a criacao de
tecnologias vestiveis. Esta investigacdo nos proporciou conhecé-las e nos apropriarmos
delas, na invencgao de praticas pedagdgicas inventivas.

6.1.2 Territorio - Gamificagao Uniaventura

A gamificacdo UNIAVENTURA foi habitada pela pesquisa, no sentido de:
» Provocar uma intervencéao, no sentido de compor um campo problematico, junto
as escolas de educagéo basica;

« Experimentar uma tecnologia wearable (camera) na perspectiva de um percurso
de aprendizagem;

« Constituir um territorio de investigacao, acerca de vestiveis na educacao;

« Acompanhar uma processualidade que se constituiu, no deslocamento fisico dos
estudantes, por diferentes espacos geograficos da cidade.

» Formacao enquanto pesquisadora-cartografa;

Essa gamificagdo, enquanto um processo inventivo, entendemos que 0 mesmo
tenha emergido das seguintes pistas:
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» Pista Invencao e Cultivo: Quando decidimos imergir, com as criancas na cidade e,
ha a apropriacdo de uma tecnologia wearable no sentido de investiga-la, enquanto
agenciada a este territério;

 Pista Experiéncia da Problematizacdo: Enquanto cartdégrafa € uma experiéncia
de problematizacdo no que se refere a acompanhar uma processualidade e
problematizar a apropriacdo do wearable. As problematizagdes também tem
origem nas fragilidades e potencialidades que emergiram desta investigacao;

» Pista Compor com restos: Nesta intervencao, enquanto restos que fomos resga-
tando e, compondo novos achados, podemos destacar a investigacao de (GREEN,
2016) e a camera de acéo;

» Pista Coletivo: O coletivo emerge do imbricamento de espacos fisicos, humanos
e ndo humanos (entre eles, o wearable camera de acao);

» Pista Imprevisibilidade: Esta foi uma investigagao que os resultados, nao foram
possiveis de ser previstos de antemao. Havia um processo semelhante que eu
estava trazendo para ajudar na problematizacao, a investigacao de (GREEN,
2016), mas o resultado era imprevisivel;

» Pista Experimentacdo: A experimentacao se traduz no trabalho da cartégrafa,
enquanto imersa em processualidade, atenta ao que emerge da experiéncia de
apropriar-se da camera vestivel, enquanto agenciada aos estudantes, durante o
percurso, na gamificagcao;

» Pista Coengendramento: Entendemos que a aprendizagem da pesquisadora
cartdografa, sobre uma processualidade e a emergéncia das potencialidades e
fragilidades sobre a cAmera de agao neste percurso;

+ Pista Invento: Para além das aprendizagens enquanto pesquisadora cartégrafa,
ha a emergéncia de producéao tedrica (em desenvolvimento) sobre a experiéncia;

« Pista Tempo: enquanto a duragéo do esforgo intelectual compreendido, na anélise
da experiéncia e producado de dados, para a elaboracédo de resultados desta
investigagao;

Neste percurso, entendemos que a experimentacao da camera vestivel, imbri-
cada ao uma gamificacao pela cidade, € compreendida enquanto uma invencao de
um problema, que implica em uma processualidade acompanhada pela pesquisadora
cartografa. Neste sentido, apresentamos uma sistematizacao das pistas que indicam a
emergéncia de um processo inventivo, na perspectiva deste territorio, habitado pela
pesquisa desta tese:
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Neste territério apresentamos o acompanhamento de uma gamificacao pela
cidade, na perspectiva de experienciar, junto com estudantes da educacao basica, uma
tecnologia vestivel. Os estudantes, durante o percurso, fizeram uso do vestivel, uma
vez que nao houve grau de manuseio, para além da utilizagdo do equipamento. Porém,
entendemos que enquanto pesquisadora cartégrafa, agenciar o vestivel ao percurso,
potencializou pensar acerca da constituicdo de praticas pedagogicas inventivas, na
cidade e em movimento, que se apropriem de tecnologias vestiveis, buscando supe-
rar as limitacdes® apresentadas pelos dados produzidos durante este percurso, em
especifico.

6.1.3 Territorio - Escape Game Reino das Bolhas

O escape game "Do Reino das Bolhas a Atopia"foi habitado pela pesquisa, no
sentido de:

» Provocar uma experiéncia de problematizacdo dos conceitos dos pesquisadores
Bruno Latour (LATOUR, 2012), Massimo di Felice (FELICE, 2009) e (FELICE,
2017) e Virginia Kastrup (KASTRUP, 1999), que compdem o referencial tedrico
desta tese;

» Provocar uma intervencéao, no sentido de compor um campo problematico, junto
as escolas de educagéo basica;

» Experimentar duas tecnologia wearable (camera) e éculos de RV;
« Constituir um territorio de investigacao, acerca de vestiveis na educacao;

» Acompanhar uma processualidade que se constituiu, da habitagdo de espacgos
hibridos;

» Formacgao enquanto pesquisadora-cartégrafa;

N&o no sentido de explicar o processo inventivo que levou a criagdo do escape
game “Do Reino das Bolhas a Atopia”, mas apontar alguns achados, enquanto invencao,
entendemos que o processo se desencadeou por uma perturbacéo, ou seja, algo que
nos afetava, nos desequilibrou e nos tensionou, nos atraindo para a imersao em proble-
matizagdes. No periodo em que co-criamos* o game, estdvamos tensionados pelas
leituras acerca dos autores referidos. No sentido de compreender os conceitos, anteri-
ormente destacados, fomos problematizando-os em relacdo a como transubstariamos
0S mesmos, em elementos da narrativa e do escape game, entre estes, as tecnologias

3
4

descritas na se¢éo de Limitacdes, Potencialidade e Perspectivas Futuras
Este escape game foi cocriado pela autora da tese e pelo doutorando Claudio Cleverson de Lima
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wearable. Neste processo inventivo, autopoiética e simpoeticamente estavamos nos
produzindo, bem como produzimos um invento, materializado no escape game.

Neste territério identificamos que o processo inventivo “Escape Game do Reino
das Bolhas a Atopia” emerge das Pistas:

» Pistas “Invencao de um problema e Cultivo”: Quando buscando problematizar os
conceitos que trabalhados no grupo de pesquisa co-criamos um game, enquanto
territério para habitar com um problema;

« Pista Experiéncia da Problematizacao: Ao imergirmos nos conceitos e na conexao
que os mesmos teriam com as tecnologias vestiveis agenciadas aos elementos
do jogo, também imergimos em uma série de problematiza¢des, no sentido de
inventar o Escape Game.

« Pista Experimentagdo: Ao experimentarmos a camera de agao Xtrax EVO e os
6culos de Realidade Virtual (RV) em um contexto de game;

» Pista Tateio: Busca por elementos do cendrio, da narrativa, imagens, videos para
compor 0 game;

« Pista Compor com Restos: Nas problematizacées do percurso fomos agenciando
as obras e conceitos dos autores Di Felice, Virginia Kastrup e Bruno Latour as
tecnologias vestiveis e mdveis, aos aplicativos (de realidade aumentada), as
imagens e videos que compuseram as pistas e puzzles, os objetos do cenario
bem como os figurinos dos personagens (Mago Latour e Sacerdotisa Techné);

» Pista Imprevisibilidade: Essa foi uma investigacdo que os resultados nao foram
possiveis de ser previstos de anteméo;

« Pista Coletivo/Conectivo: O coletivo € compreendido enquanto os espagos, 0s
autores, os conceitos, 0s sujeitos, as tecnologias wearable e dispositivos méveis,
elementos do game (QR codes, objetos, Realidade Aumentada), personagens
Techné e Mago Latour;

 Pista Coengendramento: A aprendizagem dos pesquisadores cartégrafos sobre
0S conceitos, sobre as tecnologias vestiveis, sobre 0s escape games, que culmina
com a criagao deste territério de investigacdo e de producédo de dados para a
pesquisa;

 Pista Invento (produto): um escape game “Do Reino das Bolhas a Atopia”, as
aprendizagens dos pesquisadores cartdgrafos acerca dos conceitos problemati-
zados, sobre os wearables investigados, sobre o contexto de escapes games e a
producdo de um artigo sobre a experiéncia (em produgao);
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» Pista Tempo: O tempo, enquanto a duracéo do esforco intelectual na compreensao
dos conceitos, para entdo agencia-los aos elementos do escape game e as
tecnologias wearable e moveis;

Neste territério apresentamos a co-criacdo de um escape game, enquanto
uma invengao, que articulado a investigagcédo de Virginia Kastrup (KASTRUP, 1999),
problematiza os conceitos da Teoria Ator-Rede (humanos e ndo-humanos) de Bruno
Latour (LATOUR, 2012) e, de um habitar atépico, por Di Felice (FELICE, 2009). No que
se refere ao ndo-humano, as tecnologias vestiveis sdo apropriadas, agenciadas ao
referido contexto e potencializam a cocriagao de uma pratica pedagogica inventiva.

6.1.4 Territério - Rastros na cidade de ltabaiana

O territorio “Rastros na Cidade de Itabaiana”, teve por motivagao:

» Provocar uma intervencao na cidade;

» Criar uma pratica pedagégica enquanto uma alternativa as atuais metodologias e
praticas pedagogicas predominantes em processos de ensino e de aprendizagem,
hibridizando espacos urbanos e pés-urbanos;

» Apropriacao de uma camera vestivel, na perspectiva de "acompanhante-cartdgrafa
nao-humana", no sentido de que a mesma pudesse ajudar no registro do percurso
da pesquisadora-intervencionista e do grupo de participantes; Também no sentido
de que, estes registros posssam ser futuramente revisitados (as gravacgdes do
acompanhamento desta vivéncia) e, ter um material visual-auditivo, potencial-
mente mais significativo, para a producao de dados da pesquisa e producdes
teoricas.

« Avaliar a apropriagdo da camera vestivel em uma processualidade;

Entendemos que deste territorio, as pistas que indicam a emergéncia de um
processo inventivo, foram:

 Pistas Cultivo e Invengdo de um problema”: Criar uma pratica pedagogica in-
ventiva, imersiva e gamificada, na cidade de Itabaiana e se apropriar de uma
tecnologia vestivel, na perspectiva do acompanhamento cartografico;

» Processualidade: A processualidade se traduz no acompanhamento da interven-
cao provocada e, da atencédo ao que emerge, do imprevisivel mergulho na acéao
encarnada (fazer e pensar) e na experiéncia de invengao de si e do mundo;
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» Pista Compor com restos: Como eu ndo conhecia a cidade, a composi¢cao com
restos foi realizada totalmente na Internet, buscando locais importantes da cidade,
personalidades, aspectos historicos, religiosos e culturais. Com estes restos, sdo
criadas as pistas e o0s puzzles que compdem a gamificacao.

» Pista Experiéncia da Problematizacdo: As problematizacbes tem origem em
espagos da cidade e como criariamos um percurso inventivo vivenciado por
professores. Quais seriam as pistas e os desafios, onde eles estariam localizados,
quais recursos trabalhariamos (videos, audio, imagens ou animacodes), pistas
vivas, com quais tecnologias nos agenciariamos. Também problematizamos a
apropriacdo da camera de agao enquanto coagenciada a pesquisadora cartografa;

» Pista Experimentacdo: A experimentagdo se traduz no trabalho da cartografa
enquanto imersa em uma cidade desconhecida, que precisa ser transubstanciada
para o digital. E, também pelos participantes do percurso, que imergem em uma
experiéncia de experimentacao conectiva e atdpica;

+ Pista Imprevisibilidade: Esta foi uma investigacdo que os resultados nao seriam
possiveis de ser previstos de antemao;

 Pista Coletivo/Conectivo: O coletivo é compreendido enquanto os espacos, 0s
sujeitos, as tecnologias digitais como o wearable, dispositivos méveis e, os aplica-
tivos. Os elementos da gamificacdo (QR codes e Realidade Aumentada), aporte
teorico;

» Pista Coengendramento: A aprendizagem da pesquisadora acerca da cidade,
sobre as potencialidades e fragilidades da tecnologia wearable, enquanto agenci-
ada a cartografa. E, sobre uma pratica pedagdégica gamificada, desenvolvida na
cidade, em movimento por diferentes espagos (geograficos e digitais).

« Pista Invento (produto): uma préatica pedagédgica inventiva, imersiva e gamificada
na cidade, producoes tedricas que emergiram dela, achados da experimentacao
da tecnologia wearable e, as aprendizagens da pesquisadora cartégrafa acerca
do contexto que esta implicado neste territério;

» Pista Tempo: O tempo, enquanto a duragcédo do esforgo intelectual, na compre-
ensao da cidade como um espaco de aprendizagem, na produgdo da pratica
pedagdgica, da criacao de pistas e desafios;

Nesta vivéncia nos apropriamos de uma tecnologia wearable ja disponivel
no mercado, ou seja, uma camera de acado. Entendemos que ao incorporar esta
tecnologia wearable a uma pratica pedagogica, emergiu um processo inventivo, no
sentido de pensar como se ela seria criada, no que se refere a um deslocamento pela
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cidade e, como a camera se agenciaria neste processo. Neste sentido inventamos um
problema (Pista Invengédo de um problema). No processo de pensar a constituicdo da
pratica pedagdgica, mergulhamos nas Pistas Tateio, Experiéncia de Problematizagéo,
Compor com Restos, Tempo, Imprevisibilidade e Coletivo. Inicialmente “tateando” a
cidade online, pela busca na web, ao encontrar aspectos que foram me tocando, fui
“problematizando-0s” no que se refere em como transforma-los em pistas e puzzles. A
partir da definicao de quais restos/achados (fotos, imagens, videos, historia, cultura,
religiosidade, politica, arte) se tornariam pistas e puzzles, fui “compondo” a pratica
com esses fragmentos, o que por sua vez implica um “perder tempo”, uma duragéo
com as problematizacées e como os restos. No sentido de um desenho desta pratica
pedagogica, um coletivo/conectivo foi se constituindo, imbricando espacos geograficos
e digitais da cidade, dispositivos méveis, aplicativos, sujeitos e a camera wearable.

Essa foi uma investigacao que emergiu de uma problematizagao que aconteceu
na mobilidade discente e ndo havia sido planejada, ou seja, ele surge no carater de
um problema que é inventado, cultivado e como tal, a impossibilidade de prever seus
resultados de antemao (Pista Imprevisibilidade). O processo inventivo que emerge da
constituicdo de um territério para habitar, com a pesquisa sobre tecnologias wearable,
culmina em inventos (Pista Invento): aqueles que emergem dos agenciamentos da
pesquisadora com a cidade, com 0s espacos, com as tecnologias digitais (vestivel e
moével) e o0 método da cartografia, bem como a emergéncia da pratica pedagdgica
Rastros em ltabaiana (invento). Para além, ainda enquanto invento, no acoplamento
tecnoldgico com a cartégrafa, ha a coprodugéo de um documento® como resultado
dessa investigacdo, com os dados que foram coproduzidos (cartografa e vestivel) no
percurso.

Neste territorio apresentamos a pratica pedagdgica inventiva que se apropria
da tecnologia vestivel, na perspectiva de uma acompanhante-cartégrafa, enquanto
uma tecnologia parceira, no registro do percurso, durante o deslocamento gamificado
pela cidade, o que permitiu a ampliacao dos sentidos da cartégrafa, no acoplamento
tecnoldgico-humano entre ambas e com o coletivo.

6.1.5 Territorio - Vivéncia Alice no Labirinto da Aprendizagem

O territorio “Alice no Labirinto da Aprendizagem”, teve por motivagao:

- Provocar uma intervengdo em uma formagéo docente®;

5 Os registros com a wearable cdmera ajudaram na andlise dos dados da vivéncia que culminaram na
producgao do capitulo do livro “Inventando Territérios: Aprendizagem Imersiva Na Cidade”.

6 "Educagao OnLIFE: a cibricidade como espaco de aprendizagem"”, no contexto das escolas publicas
da Educacéo Basica
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« Problematizar praticas pedagdgicas, na perspectiva do espago online ou hibrido’;

» Problematizar a apropriagdo de tecnologias digitais em processo de ensino e
aprendizagem;

» Criar uma pratica pedagdégica enquanto uma alternativa as atuais praticas peda-
gogicas predominantes em processos de ensino e de aprendizagem;

» Apropriacdo de um vestivel (criacdo de 2 vestidos com uma aura em RV) -
Prot6tipo;

 Apropriacao teérica e metodoldgica (Invencao, Método Cartografico de Pesquisa
Intervencao, mobilidade, gamificacdo);

Entendemos que deste territério, as pistas que indicam a emergéncia de um
processo inventivo, foram:

* Pistas “Invengdo de um problema”: Criar um vivéncia que problematizasse o
espaco de formagéao, na perspectiva hibrida (com momentos online e presenciais
fisicos e com presenca sincrona e assincrona); Aqui também ha a invengao
de outro problema que é de uma tecnologia wearable acoplada ao figurino das
personagens da obra.

» Processualidade: A processualidade se traduz no acompanhamento da interven-
¢ao provocada e, da atencao ao que emerge, do imprevisivel mergulho na acao
encarnada (fazer e pensar) e na experiéncia de invengao de si e do mundo;

» Pista Tateio: Para compor a vivéncia, tateamos por uma série de imagens, frases,
trechos do livro, persongens, caracteristicas, figurinos, textos, tecnologias em
busca de elementos;

« Pista Compor com restos: Para co-criar essa vivéncia recolhemos alguns acha-
dos: 0 escape game: intitulado "Alice no Labirinto da Aprendizagem"e uma aula
inaugural das Licenciaturas da UNISINOS, teatralizada a partir de uma narrativa
interativa e gamificada que envolveu entidades humanas ambas organizadas pela
professora pesquisadora Eliane Schlemmer no contexto do Grupo GPedU UNISI-
NOS. A histéria original de Lewis Carrol, Alice no Pais das Maravilhas, artigos
sobre os conceitos que trabalhamos na vivéncia. As tecnologias digitais em rede
como Google Classroom, WhatsApp, Metaverse; No que se refere ao figurino
wearable buscamos um aplicativo de Realidade Aumentada e um dispositivo
mével, um tecido impresso com um Qrcode e o préprio figurino (roupa);

7 Neste momento ainda ndo haviamos passado pela pandemia do Coronavirus, mas ja problematizava-
mos a apropriacdo das tecnologias digitais em rede, junto aos professores no sentido de habitacédo
do espaco online ou hibrido;
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» Pista Experimentacdo: A experimentacao se traduz no trabalho da cartégrafa
enquanto experimentando a criacdo da pratica pedagdgica e acompanhando
percurso da formacédo docente e atenta ao que emergia do movimentos dos
participantes no contexto online. E, também pelos participantes do percurso, que
imergem em uma experiéncia de experimentacao conectiva e atépica;

» Pista Experiéncia da Problematizagdo: As problematizagdes tem origem nos
conceitos, nos autores que trazemos para compor com a narrativa, na relacéo
com os dispositivos méveis, com os elementos da gamificacdo e no que se
refere ao figurino wearable, as problematizagées se deram em como integra-lo na
narrativa e na roupa;

 Pista Imprevisibilidade: Essa foi uma investigacao que os resultados nao foram
possiveis de ser previstos de antemao;

» Pista Coletivo/Conectivo: O coletivo é compreendido enquanto os espacos fisi-
cos e digitais, os autores discutidos, os conceitos trabalhados, os sujeitos, os
dispositivos méveis, os aplicativos, os elementos do gamificagcao (QR codes,
objetos, Realidade Aumentada), as personagens Alice e a Rainha Vermelha. A
narrativa, as missoes, os desafios, 0s enigmas, os itens colecionaveis e as pistas,
os figurinos (wearables);

» Pista Coengendramento: A aprendizagem da pesquisadora sobre os concei-
tos agenciados a vivéncia, sobre emergéncia da pratica pedagogica imersiva,
inventiva e gamificada, os inventos (a pratica e o figurino wearable);

« Pista Invento (produto): uma vivéncia hibrida, uma préatica pedagogica inventiva,
imersiva e gamificada que problematizou a formagcédo em espaco hibrido, a in-
vencao de um figurino wearable acoplado a narrativa da vivéncia e da pratica
pedagogica, bem como a producdo de um documento como resultado dos dados
produzidos nesta investigacao;

» Pista Tempo: O tempo, enquanto a duracéo do esforgo intelectual na compreenséo
dos conceitos para entdo associa-los aos elementos da pratica, e a criagao de
uma tecnologia wearable (prototipada) para o figurino;

Este primeiro movimento, que emerge da habitacdo de diferentes territorios,
durante os anos 2017 a 2019, entendemos enquanto um processo inventivo, uma vez
que este movimento é compreendido de muitas experiéncias de problematizacoes
conceituais e praticas, de tateios em diferentes elementos fisicos ou digitais e, de
composicao com restos, deixados por tedricos, pesquisadores e tecnologias digitais.
Este percurso também se constitui da invengao de diversos e diferentes problemas,
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que culminaram em multiplos inventos (praticas pedagogicas, vivéncias, games e
gamificagcGes, documentos e aprendizagens).

Neste primeiro movimento também constituimos um territorio, onde habitamos
enquanto coletivo e conectivo, “perdemos tempo” em diferentes espacos, com presenca
cognitiva e conectiva diante dele. Este territdrio € também compreendido, enquanto um
espaco-tempo do imprevisivel, onde sempre que imergimos nele, ndo haviam certezas
acerca do que encontrariamos. Tal como "Alice metida no buraco"e, no entanto e
sobretudo, foram todos territérios de muitas aprendizagens, de coengendramento da
pesquisadora cartdgrafa com e na co-criacao de “diferentes mundos”.

6.2 O INTERSTICIO DO INICIO DA PANDEMIA E MUITAS INCERTE-
ZAS

O espaco aqui denominado intersticio do inicio da pandemia, se refere ao pe-
riodo de marco @ a novembro de 2020 (momento em que um novo campo problematico
emergiu e um novo territério se configurou).

Em junho de 2020, ainda no contexto do projeto “A CIDADE COMO ESPACO DE
APRENDIZAGEM: Praticas pedagogicas inovadoras para a promocao da cidadania e do
desenvolvimento social sustentavel”, enquanto pesquisadora cartégrafa, entendo haver
a possibilidade da formagédo de um territorio de investigacao, visando a emergéncia de
meu campo problematico. Neste sentido, é realizada durante os meses de junho e julho
de 2020 um "Atélie de Praticas Pedagdgicas", no ambito da formacéo de professores
das escolas municipais de Educacao Basica, intitulada “Educac¢ao OnLIFE: a cibricidade
como espaco de aprendizagem”. Para isso, cocriamos® e acompanhamos o percurso
de formagao de professores da Educacao Basica, junto a vivéncia “Inventando com
Tarsila”. Nela e com ela, procurando problematizar o conceito de invencéao e praticas
pedagogicas inventivas, em detrimento as praticas que estavam predominantemente
sendo desenvolvidas, em momento pandémico, de isolamento fisico e suspensao das
atividades escolares.

A motivacao para a criagdo da vivéncia, tem origem no movimento que as
escolas iniciavan de buscar alternativas, aos processos de ensino e aprendizagem,
em meio ao isolamento fisico provocado pela pandemia da COVID-19. Haviam muitas
formacodes sendo ofertadas neste periodo e, entendiamos que precisavamos propor
uma alternativa aos modelos de formagéo que estavam sendo oferecidos, uma vez que,

8 momento em que seria iniciado o segundo movimento da pesquisa no contexto da Vila Bras, envol-
vendo a EMEF Joao Goulart e o Grupo Explosédo da Danca

9 A doutoranda Janaina Menezes, ja estava desenvolvendo essa vivéncia com os alunos do ensino
béasico e readequamos as missoes, pistas e desafios para o contexto da formagao de professores e
enquanto cocriagado imergi na vivéncia com a intervencao acerca do conceito de wearable
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predominavam as formacaes, na perspectiva do “uso de” tecnologias digitais e em rede.
Enquanto pesquisadora cartégrafa, no que se refere a esta pratica pedagogica, propus
um intervencéo, com o conceito de wearables, na perspectiva da emergéncia de um
problema, porém, o campo problematico ndo emergiu'® deste territorio.

Neste sentido, em 01 julho de 2020, esta tese € redirecionada para o territério da
pesquisa: “O URBANO E O POS-URBANO COMO ESPACOS DE APRENDIZAGEM:
formagéo de professores e pesquisadores na cultura hibrida e multimodal, no ambito
da "Especializacdo Educacdo OnLife no stricto sensu"que tem como objetivo principal
formar professores-pesquisadores, que atuam nos cursos de mestrados e doutorado,
das diferentes Escolas da UNISINOS, para conceber e desenhar, na perspectiva da
cocriagao, propostas de Educacédo OnLIFE. Este espaco foi escolhido, uma vez que,
enquanto discente de doutorado, ja vinham acompanhando o percurso desta formacao
projeto vinculado'!, desde o ano de 2018. Outro ponto a destacar da importancia da
habitagdo deste novo territério, esta relacionada ao fato de que, durante a pandemia, a
UNISINOS néo cancelou as atividades educacionais, como a maioria das instituigdes.
Neste sentido, houve espaco, para cultivo de problemas, na perspectiva da minha
pesquisa.

Entendemos que neste intersticio, realizamos um movimento de “Tatear” na
pesquisa, o que implica, segundo Tonelli, Adrido e Cabral, um atravessamento por
processos de invencéo (2012), diria de (re) invencao e reterritorializagdo. Um tatear,
enquanto poténcia de fazer emergir o novo, de ampliar possibilidades e, de criacao
de novos territérios para habitar com a pesquisa. Desterritorializa-se, romper com o
movimento que vinha sendo realizado, sem distanciar-se do mesmo, deixando passar
as intensidades que dele ainda emergem, mas se abrindo para novas intensidades.

6.3 SEGUNDO MOVIMENTO: TECEndo UMA TESE

No movimento da formacao “Especializacdo Educacgéo OnLife no stricto sensu”,
em 10 de Agosto de 2020, iniciamos um percurso inventivo com os professores-
pesquisadores que atuam nos cursos de mestrados e doutorado, das diferentes Escolas
da UNISINOS, que chamamos de “Novas Aventuras de Dom Quixote” e, em 31 de
Agosto de 2020 co-criamos o canal “Wearable e Educagao”. Em ambos territorios,
enquanto intervencéao, problematizo o conceito de wearable, no sentido de mobilizar
discussbes com os professores-pesquisadores, que atuam nos cursos de mestrados e
doutorado, acerca do tema, na perspectiva da emergéncia de um problema. Inicialmente,
os territérios ndo tinham articulagdo diretamente, mas no percurso da pesquisa, no

10 No artigo “O Habitar do Ensinar e do Aprender em Tempos de Pandemia e a virtualidade de uma
Educacao Onlife”, trazemos problematizacoes e elementos que podem ajudar a entender “o por que”
da ndo emergéncia do campo problematico nesse Territério

1 Realizei mobilidade internacional para UAb, vinculada a este projeto de pesquisa
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processo de formacéo dos professores pesquisadores e dos agenciamentos ao canal
"Wearable e Educacao”, ambos territérios atualmente se encontram integrados a tese.

6.3.1 Territorio - Novas Aventuras de Dom Quixote

A vivéncia “Novas Aventuras de Dom Quixote” é integrada a "Especializagao
Educagéo OnlLife no stricto sensu”, em 10 de Agosto de 2020, enquanto um percurso
inventivo percorrido por professores-pesquisadores, que atuam nos cursos de mes-
trados e doutorado da UNISINOS. A vivéncia buscou instigar os docentes, no sentido
de convida-los a pensar transformacdes na educacao e a hibridizacdo proporcionada
pelas tecnologias digitais, na perspectiva de criar um espaco de aprendizagem, numa
perspectiva OnLIFE. Este é um territério que coabito com os docentes, enquanto
uma entidade intervencionista, apresentando algumas pistas e desafios, no sentido de
problematizar o percurso particular de cada um dos professores, neste territorio.

Como culminéncia do percurso inventivo experienciado pelos docentes, junto
a vivéncia “Novas Aventuras de Dom Quixote”, os mesmos deveriam apresentar uma
pratica pedagdgica inventiva, desenvolvida na perspectiva da Educacao OnLIFE, que
chamamos de “Encontro com Dulcinéia”. Neste movimento de conhecer os docentes e
acompanha-los até "este encontro", provoquei uma intervengéo no sentido de convidar
os professores que tivessem interesse, a compor um cla, que chamei de “Cla Wearable
e Educacdo”, uma vez que os professores pesquisadores precisavam formar clas
para concretizar o percurso por "La Mancha". Neste movimento conheco a professora
pesquisadora de Design e a convido a integrar o referido cla e, também o canal
“Wearable e Educacao”. A motivacao de integra-la ao coletivo vinha ao encontro de,
na perspectiva do Design, criar um espago para pensar e co-criar um tecnologia
vestivel, caso emergisse a partir do canal, alguma problematizacao neste sentido. Este
agenciamento, com a professora pesquisadora de Design, se confirma e imbricado ao
"Canal Wearable e Educacao"emerge o campo problematico desta tese.

Como um dos destaques, do percurso inventivo "Novas Aventuras de Dom
Quixote", uma das docentes apds finalizar o percurso, junto com o seu cla, cria uma
"Carta a Dulcinéia'® ", conforme Figura53.

6.3.2 Territorio - Canal Wearable e Educacao

n 2

O territério "Canal Wearable e Educagéao"é um "espago-tempo-cddigo”, coha-
bitado na tecnologia Microsoft Teams, que emergiu da "Especializagcdo Educacéao
OnLIFE"enquanto uma intervencgao, no sentido de provocar e ampliar discussao, acerca
das tecnologias vestiveis, no ambito da Educag¢édo bem como, articular professores pes-

12 Para acessar a aura em Realidade Aumentada, vocé vai precisar do aplicativo Metaverso, para ler o
QRCode
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Figura 53 — Carta a Dulcinéia(Fonte: autora)

quisadores, no que tange a tematica, na perspectiva da emergéncia de problemas que
pudessem ser cocriados, por diferentes cursos e Escolas da UNISINOS (Humanidades,
Politécnica, Direito, Gestao e Negdcios e Industria Criativa). Neste territério, enquanto
espaco criado para provocar intervengdes, emerge o campo problematico desta tese,
articulado ao territério "Novas Aventuras de Dom Quixote", a pratica pedagdgica "Sentir
em Rede"(a Dulcinéia, criada pela professora pesquisadora do Design) e o projeto
social Explosdo da Danca. Para além destes, trés projetos de pesquisa, ja destacados
anteriormente.

6.3.3 Territorio - Prémio Roser

O prémio Roser no formato de uma maratona multidisciplinar online de em-
preendedorismo, se constitiu enquanto um territério que habitamos com a pesquisa
entre os dias 21 a 28 de novembro de 2020. A motivagdo de nossa participacéo foi
no sentido de que dele emergisse um problema. Para compor a equipe convidamos o
grupo Explosao da Danca. A proposta que submetemos ao prémio tinha relagdo com
um “startup tecnoldgica social’ na perspectiva ESTEAM (Empaty/Entrepreneurship,
Science, Technology, Engineering, Arts e Math), visando ampliar as possibilidades
de atuacao do projeto social “Explosdo da Danca", apropriando-se de tecnologias
wearable. Entendemos que nesse territério ha a emergéncia de nosso problema, que é
entdo cultivado no percurso do processo inventivo "Wearable Design da Dancga".
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A partir do intersticio acima explicitado, em novembro de 2020, emerge um
campo problematico e um territ6rio de investigacao é efetivamente habitado, na pers-
pectiva de uma Educacédo OnLIFE, compreendido enquanto um processo inventivo
transdisciplinar, desenvolvido em uma perspectiva ecossistémica e de invengdo de um
produto inventivo. O processo inventivo "Wearable Design da Danga", enquanto um
espaco coletivo e conectivo, se constitui como um territério inventivo de fazer-SE e
fazer COM, coengendrados. E a partir desse territdrio que procuro responder a questio
de pesquisa: Como emerge um processo inventivo na apropriacdo de tecnologias
vestiveis?

6.4 Processo Inventivo - Wearable Desigh da Danca

O processo inventivo "Wearable Design da Dancga"que emergiu nesta pesquisa,
enquanto invencgao, nao pode ser explicado pelo inventor (KASTRUP, 1999) ou por
seus inventores, uma vez que ele mesmo é produto deste percurso. Por outro lado,
para Isabelle Stengers (1990) in (KASTRUP, 1999), a “ideia de uma lei da invengc&o
apresenta-se como um contra-senso, pois encerra a invengcdo em quaadros de repeticao,
da necessidade e da previsibilidade”. Neste sentido, me colocando como um co-membro
que habitou o territério da pesquisa, enquanto pesquisadora cartbgrafa, sem pretender
apresentar um guia ou receitas para orientar a emergéncia de um processo inventivo,
apresento algumas pistas que emergiram do mesmo. As pistas se orientam a partir do
método da cartografia, da cogni¢ao inventiva, do conceito de invenc¢ao, de uma politica
inventiva, da compreensao de uma Educacéao OnLIFE, da epistemologia reticular e da
perspectiva de tecnologias digitais, em especifico as vestiveis.

Entendemos que para além daqueles pistas que identificamos nos territérios
que habitamos, no primeiro movimento desta tese: Tateio, Invencao e Cultivo, Pro-
cessualidade, Experiéncia de Problematizacao, Compor com Restos, Tempo,
Imprevisibilidade, Coletivo e Coengendramento. No segundo movimento, no per-
curso de constituicdo do processo inventivo "Wearable Design da Danga", entendemos
que algumas pistas ganham destaque como Coletivo/Conectivo, Experimentacao,
Bricolagem, Confianca, Invento, Politica Inventiva e Aprendizagem Inventiva.,
conforme Figura 54.

Estas pistas podem orientar outros processos inventivos, no que se refere ao
desenvolvimento de outras tecnologias digitais, uma vez que as mesmas implicam
duas dimensdes: processo (ideia e desenho) e produto (software, hardware ou ambos),
mas também podem orientar processos inventivos que nao resultem em um produto
com materialidade fisica, como teorias, metodologias ou praticas, se apropriando ou
nao de todas as pistas. Entendemos que as mesmas possam orientar um processo de
aprendizagem, de criagcao ou de inovagao.



6.5. PRODUTO INVENTIVO - WEARABLE PULSUS 227

Invencao de um
Problema

Invento
Coengendramento
Tempo

Processualidade
Confianca
Tateio
Problematizagao Politica Inventiva

Imprevisibilidade

Compor com restos
Experimentacao

Coletive/Conectivo

Figura 54 — Pistas que indicam a emergéncia de um processo inventivo (Fonte: autora)

6.5 Produto Inventivo - Wearable Pulsus

Do processo inventivo "Wearable Design da Danga"entendemos que para além
das aprendizagens que foram se constituindo ao longo do percurso, também um dos
produtos deste processo, temos o desenvolvimento de uma tecnologia vestivel, que cha-
mamos de Pulsus, conforme Figura 55. Esta, emerge como resultado de um processo
de co-criacao coletiva e conectiva, que integrou varios saberes e fazeres. E se constitui
enquanto um invento, desenvolvido na perspectiva de Educacao OnLIFE, conectada
nas problematiza¢des que emergiram do tempo presente, de um periodo pandémico, de
isolamento fisico, quase que complementamente online, habitando diferentes espagos
e tempos e que emerge de uma concepcgao de Ecossistema Conectivo de Inovacao na
Educacao.

6.6 CONSIDERACOES FINAIS

"Se ha outro mundo possivel, esse mundo possivel esta dentro desse e
temos que ajuda-lo a nascer. E esse parto ndo vai ser facil e para isso
a energia da indignagéo € fundamental. Nao aceitar esta realidade como
a unica realidade possivel, porque cada realidade possui muitas outras
realidades dentro dela. E como se o mundo estivesse gravido de outros
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Figura 55 — Invento - Tecnologia Vestivel Pulsus - Fonte: Autora

‘munditos” - Eduardo Galeano

A UNISINOS é uma reconhecida universidade global de pesquisa que para
além desta premissa busca exceléncia académica, tem como propdsitos formar para a
responsabilidade social, fomenta a inovacao e a apropriacao tecnologica em diferentes
frentes e internacionalizagcédo e o espago em que realizo meu doutoramento e o qual foi
extremamente proficuo em oportunidades de estar vinculada a um PPG em Educacéo
(Capes Nivel 7), a um grupo de pesquisa GPedU, que vem discutindo temas relevantes
no contexto de um mundo hiperconectado na interface com os problemas urgentes da
Educacao, que para além da pesquisa também se prolonga para a extensao e neste a
formacéao de professores, constituido na triade pesquisa-desenvolvimento-formacéo.

Enquanto pesquisa, a tese “Territorios de InvenTAR: O corpo em rede e a
Educacado OnLIFE em tempos de Wearable” no que se refere a sua constituicao tem
seu percurso e alinhamento tematico articulados com as pesquisas que vém sendo
desenvolvidas no GPe-dU UNISINOS/CNPq, vinculada a Linha de Pesquisa "Educacao,
Desenvolvimento e Tecnologias” junto ao Programa de Pés-Graduacao em Educacéo
da UNISINOS (Capes Nivel 7). A tese, em uma perspectiva ecossistémica, articula-se
ao longo do processo de sua constituicao, a trés projetos de pesquisa:
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» A CIDADE COMO ESPACO DE APRENDIZAGEM: Praticas Pedagdgicas Inova-
doras para a promog¢ao da cidadania e do desenvolvimento social sustentavel
- PPG Educacéao da Unisinos. Neste projeto, a articulacdo se da, em relacédo a
comunidade Vila Bras de Sao Leopoldo-RS, mais especificamente ao Projeto
Social Explosao da Danca;

« O URBANO E O POS-URBANO COMO ESPACOS DE APRENDIZAGEM: for-
macao de professores e pesquisadores na cultura hibrida e multimodal - PPG
em Educacao da UNISINOS. Neste projeto, a articulacao se da, em relacéo ao
Canal "Wearables e Educacéo"e, o engajamento da professora pesquisadora
em Design, ao processo inventivo, como mentora de Design, que se vincula ao
projeto:

* InovADe: Ecossistemas de inovagdo como ambientes de aprendizagem e cultura
de Design: uma reflex@o pelo design estratégico - PPG em Design da UNISINOS;

Neste contexto, a presente tese se constitui enquanto percurso que investiga
a interface entre tecnologias vestiveis e educagao, respondendo a pergunta de pes-
quisa: Como emerge o0 processo inventivo na apropriacdo de tecnologias vestiveis
(wearables)? Entendendo que o percurso da tese, também se caracteriza enquanto
um processo inventivo, que mesmo antes de efetivamente se encontrar em um campo
problematico, fez-se necessario "tatear", por varios territorios e, ao longo do caminho, ir
compondo com fragmentos e achados, criando conexdes com diferentes entidades (hu-
manas € nao humanas) €, a cada nova problematizacao, bifurcando, criando caminhos
divergentes e, inventando novos territorios para habitar.

Entendemos que a questdo de pesquisa foi respondida e o objetivo: Compre-
ender como emerge a invengéo, a partir da/na apropriagéo de tecnologias vestiveis
(wearables) tenha sido alcancado. Neste sentido apresentamos, como elementos que
foram se agenciando no sentido da emergéncia desta tese:

 Os territorios e praticas pedagogicas inventivas e inovadoras, que sao apresenta-
dos no primeiro movimento da tese;

« A emergéncia de um campo problematico '3

A partir de um ecossistema de inovacao na Educagéo, articulado aos diferentes
projetos supracitados e, da poténcia de muitos encontros, emerge o campo
problematico desta tese: o processo inventivo: “Wearable Design da Danga’.
Este processo, foi se constituindo enquanto um territério coletivo e conectivo,
articulando estudantes, docentes e/ou professores-pesquisadores, de diferentes

13 Ecossistema de Inovagédo na Educagao OnLIFE
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niveis educacionais (Ensino Superior e stricto sensu (mestrado e doutorado)
e, de distintas areas do conhecimento (Educacéo, Educacao Fisica, Design,
Engenharia Elétrica, Computacédo, Administracdo, Moda). No contexto da Arte,
esta agenciado ao processo inventivo, o projeto social "Explosédo da Danga'*".

* A criagdo de um dispositivo - WEInP (Wearable in Pulsus);

O workshop projetual WEInP (Wearable e Educacéao in Pulsus), enquanto um
dispositivo, é criado com o objetivo de ser um "espaco-tempo-codigo”, que foi
se constituindo em um coletivo/conectivo, onde foi possivel experimentar (saber-
fazer-aprender) e experienciar (viver-sentir) outros modos de pesquisar e fazer
pesquisa. Territério pensado, enquanto uma intervencdo, de onde emergem
problematizacdes e que entdo, perpassado por uma politica inventiva, produz
movimentos também inventivos, dos quais ha condi¢ao para a produc¢ao de novas
realidades.

« Pistas que evidenciam a emergéncia do processo inventivo "Wearable Design da
Danca";

» Processo Inventivo "Wearable Design da Danca", enquanto uma pratica pedagé-
gica inventiva, na perspectiva de uma Educacdo OnLIFE;

Na perspectiva, enquanto pesquisadora cartografa, participar deste processo
inventivo, para além de ser o campo probleméatico onde desenvolvo a pesquisa,
onde se produzem dados, este foi um espago, sobretudo de encontros; Um
espaco onde tivemos o desejo em estar. Por uma questao de afeto, do ponto de
vista de querer bem, mas também da dimensé&o do "sentir-se afetado", pelo outro,
pelo estranhamento, pelas problematizagdes, pela possibilidade de aprender
e, de transformar. “O desejo s6 acontece no encontro”, segundo Guattari e
Rolnik (GUATTARI; ROLNIK, 1996). Este processo inventivo, proporcionou muitos
encontros, com diferentes saberes e fazeres e, mesmo diferentes formas de
pensar. Cada um com seus desejos, mas que convergiram para uma questao
muito importante, que é a questao social. O que sinto que emerge deste desejo
coletivo, é a transformacao social. Foi este o desejo, que nos mobilizou, enquanto
coletivo/conectivo, na interface de diferentes areas de conhecimento.

O conceito de invencgao, para Virginia Kastrup, implica em imprevisibilidade, ou
seja, nao ha como dimensionar de antemao o percurso de um processo inventivo.
A pandemia foi um imenso breakdown. Uma grande ruptura, nos mais diferentes
sentidos, na vida humana, tensionando-nos a reinventar nossas vidas, em dife-
rentes sentidos e proporgdes. A pandemia promoveu a "suspensao"das nossas

14 os integrantes que participam do projeto como bailarinos e coredgrafos, sdo também estudantes de
Educacao Fisica da UNISINOS
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vidas, em dois sentidos: enquanto parada, enquanto privarmos de mobilidade e,
no sentido de um olhar, enquanto um sobrevéo, em relacdo aquilo que estava
pré-programado para acontecer. Entendo que a pandemia, nos ensinou sobre
invencao, sobre trabalhar com o imprevisivel e sobre problematizar o tempo
presente.

A pandemia também tensionou o projeto social "Explosdo da Danga"a se reinven-
tar no espaco online e também tensionou esta pesquisa e pesquisadora a buscar
outros espacos, tempos e parceiros. Porém, entendemos que, as situacdes que
emergiram deste isolamento fisico, entre as dificuldades inUumeras que isto nos
causou, para o nosso processo foi bastante positivo. Este novo cenério permitiu
que os encontros, os tempos (enquanto duragao), as aprendizagens aconteces-
sem em um ecossistema conectivo e reticular, por vez online, hibrido, sincrono
e/ou assincrono.

» A emergéncia de um produto inventivo;

Por meio do doutoramento me conecto a pessoas de diferentes saberes, niveis
de conhecimento, nacionalidades, habito espacos das comunidades (presenca fisica,
online e hibrida), espacos atdpicos e reticulares da Universidade e da pesquisa (Second
Life, 0o mundo de Alice, La Mancha de Dom Quixote, com Tarsila, Reino das Bolhas e os
Unicornios), crio, co-crio, habito e co-habito espacos e pds-espacos de aprendizagem
e formacéo de professores (em diferentes niveis de ensino) (grupo de Cultura Digital
- professores pesquisadores da UNISINOS), de pesquisa e de inovagao (FabLab,
UNITEC, Prémio Roser), ndo somente no campo da Educacéo, mas relacionada com
diferentes Escolas da instituicao.

Uma tese, enquanto um processo inventivo, € uma invencdo. Invencao que
nasce de um desejo. Desejo de mergulhar na pesquisa, no contexto das tecnologias
digitais e da Educacgao. Ao desejar vamos nos agenciando a diferentes saberes e
fazeres e nos encontramos em constante conex@o com diferentes entidades. Conexdes
que nossos sensores ativam em nés sensibilidades, ampliando a poténcia de sermos
afetados, sensores que nos tornam sensiveis ao outro, ao estranhamento, porque é
naquilo que me perturba, que me afeta e me desestabiliza que meu desejo ganha forga.
Nesta tese eu me encontrei com um desejo!

Ao imergir nessa pesquisa, compor com a emergéncia desse campo proble-
matico, percorrer um percurso investigativo sem mapas ou roteiros pré- definidos e
chegar a escrita desta tese, compreende um caminho em que fui me despojando
de minha visdo antropocéntrica, antropomorfica, dos binarismose das dicotomias tao
presentes, no mundo que “imaginamos” habitar. O que nao significa, que eles nao
mais habitem em mim. Vencer essas visdes é um exercicio constante, que tal como os
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moinhos de Dom Quixote, que alguns acreditam nao existir, para Dom Alonso, eles sao
gigantes, precisam ser enfrentados e vencidos. Por vezes, “derrubados” por ele, mas
enfim, seguimos com a certeza de que existem e em algum momento haveremos de
supera-los. A pesquisa me parece ser uma das lentes que temos em maos para nos
ajudar a enxergar um outro mundo possivel como nos alertava Galeano.
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7 LIMITES, POTENCIALIDADES E PERSPECTIVAS FU-
TURAS

No contexto da tese “Territérios de InvenTAR: O corpo em rede e a Educacéao
OnLIFE em tempos de Wearable” destacamos algumas limitagdes, potencialidades e
perspectivas futuras de pesquisa.

7.1 LIMITAGCOES DA PESQUISA

No que se refere aos limites da pesquisa, entendemos que o0s aspectos que
emergiram estao relacionados a

» A emergéncia do campo problemético;

+ A tematica “wearables e educagao”, que emergiu da Revisdo Sistematica de
Literatura;

 Da apropriagéo das tecnologias wearable, nos territorios habitados (no capitulo
2);

Do produto inventivo Pulsus;

» Em relacao ao percurso e producao de dados na pesquisa cartografica;

7.1.1 A emergéncia do campo problematico

No escopo do projeto “A CIDADE COMO ESPACO DE APRENDIZAGEM: ga-
mes e gamificagdo na constituicdo de Espacos de Convivéncia Hibridos e Multimodais,
para o desenvolvimento da Cidadania” realizamos diferentes tentativas no sentido de
compor um campo problematico, junto aos professores, nas escolas do municipio de
Sao Leopoldo. Durante este percurso, provocamos diversas intervencde, a partir do
programa de formacao docente intitulado "Educac&o OnLIFE: a cibricidade como es-
pacgo de aprendizagem". Neste sentido, desde 2018, co-criamos games e gamificagbes
com o intuito de instigar professores acerca da tematica das tecnologias vestiveis
como o o "Escape Game Reino das Bolhas"(2018); As vivéncias: "Alice no Labirinto da
Aprendizagem (2019) e Inventando com Tarsila (2020) porém, o campo problematico
nao emergiu do contexto deste projeto.

No que se refere a estas tentativas de aproximagéo com o contexto das escolas
municipio de Sao Leopoldo, entendemos que o conceito de tecnologias wearable ainda
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€ pouco conhecido, mesmo no contexto das Universidades. Neste sentido, entende-
mos que seja uma das motivagdes que tenha implicado, a ndo concretizagcao de um
campo problematico, junto as escolas do municipio de Sdo Leopoldo. O que sinaliza a
emergéncia de um problema, que amplia o estudo realizado nesta tese, ou seja, enten-
demos haver necessidade de maior investigacao em relacao a tematica “Wearables e
Educacao” em diferentes contextos educacionais.

No primeiro trimestre de 2020, ainda no contexto escolas municipio de Sao
Leopoldo, quando estavamos por constituir um novo territério para ser habitado, houve
a suspensao das atividades escolares, em decorréncia do isolamento fisico, provocado
pela pandemia. Nesse sentido, ndo houve a possibilidade de interagdo com a comuni-
dade escolar, sequer online ou remota, uma vez que as escolas/professores, nem as
familias, dispunham de infraestrutura tecnolégica para qualquer modalidade de ensino.

No campo da Educacéo, a pandemia acarretou prejuizos tamanho, que ainda
nao temos como dimensionar, em decorréncia da suspensao das atividades educa-
cionais. O percurso desta tese, também foi impactado em funcao deste "plano de
forca"de proporgdes mundiais, causado pelo ndo humano coronavirus (SARS-CoV-2).
Conforme destacado nas discussdes, no movimento desta tese, habitamos um inters-
ticio, enquanto um momento de suspensao, onde nao tinhamos a dimensao que a
pandemia e o tempo de isolamento fisico iria assumir. Neste periodo, estive enquanto
pesquisadora cartdgrafa a provocar intervengdes no "Canal Wearables e Educacgao"e
no percurso inventivo "Novas Aventuras de Dom Quixote", em busca de agenciamentos.
Imaginavamos que as escolas retornariam suas atividades habituais em breve, o que
ndo se confirmou. Em consequéncia desta limitacao houve entéo, a reterritorializagao
do territorio da pesquisa, para o escopo do projeto “URBANO E POS-URBANO COMO
ESPACOS DE APRENDIZAGEM: formacao de professores e pesquisadores na cultura
hibrida e multimodal”, no que tange a "Especializagdo Educac¢ao OnLife no stricto
sensu", em torno de agosto de 2020. Neste novo contexto, o publico do projeto séo
professores que atuam nos mestrados e doutorados da UNISINOS.

No movimento de constituir um campo problematico, junto ao contexto da "Espe-
cializagdo Educacao OnLIFE no stricto sensu", este comecga apresentar contornos de
emergir, por volta de novembro de 2020, quando participamos da maratona multidiscipli-
nar online, junto a 92 edigado do "Prémio Padre Francisco Roser de Empreendedorismo
de Inovacao". Porém, o campo problematico se efetiva somente em margo de 2021 (nos
ultimos 6 meses de tese), o que implicou um tempo reduzido para producéo, analise
dos dados e a escrita dos achados (emergéncia do processo e produto inventivo).
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7.1.2 A tematica wearables e educacao: Revisdo Sistematica de Literatura

As limitacGes apontadas pela Revisdo Sistematica de Literatura, acerca da
tematica “wearables e educacgao” se referem a aprofundamento de investigacbes nos
seguintes sentidos:

« Viabilidade, potencialidade e desafios da apropriagdo de wearables na educagéo;

* A contribuicdo no que se refere as aprendizagens, enquanto relacionadas a este
especifico tipo de tecnologia digital (vestivel);

* No que se refere a criar wearables, enquanto material didatico, que facilite e
melhore os resultados de aprendizado (com destaque para area das exatas);

» Nas investigacoes acerca de curriculos, metodologias, praticas, avaliacées e
espacos de aprendizagem, que se apropriam de tecnologias vestiveis;

* No sentido de ampliagao da participacao de segmentos sub-representados na
area das exatas, como as mulheres;

« Ampliar a investigacao interdisciplinar e transdisciplinar na apropriagao de tecno-
logias wearable;

» Pensar praticas pedagdgicas inventivas e territérios de aprendizagem que se
apropriem do conceito de wearables, na perspectiva da invencao, para além
do paradigma da representacgao, através da resolucédo de problemas dados de
antemao;

Entendemos que algumas das limitacées apontadas nesta se¢ao, também foram
investigadas no percurso desta tese, em diferentes territorios, ampliando assim, o corpo
da pesquisa na tematica.

7.1.3 Da apropriacao das tecnologias wearable, nos territorios habitados

Dos territérios que habitamos com a pesquisa, no que se refere a apropriacao
de tecnologias vestiveis, a destacar: As gamificacdes Uniaventura e Nos Rastros
de ltabaiana experienciamos a camera de agao. Neles, identificamos uma série de
limitacoes em relacao a apropriacao de tecnologias vestiveis (cAmera), nos contextos
aos quais a mesma esteve agenciada como robustez, disponibilidade, custo, conforto,
consumo, armazenamento, dificuldade de uso, qualidade da gravacao e producao de
dados. Estas limitacoes sdo também discutidas em detalhes, nesta tese, nos referidos
territérios.

No territério "Escape Game Reino das Bolhas", o 6culos de RV apresentou
algumas limitagdes, a destacar: desconforto e dificuldade de uso quando associados



7.1. LIMITACOES DA PESQUISA 236

a dispositivos méveis. No territério "Alice no Labirinto da Aprendizagem", a interacéao
dos professores com as ultimas pistas da gamificacao, sao disponibilizadas por meio
dos figurinos das personagens Alice e Rainha Vermelha, enquanto uma realidade
aumentada (RA). Para apresentar a RA, haviamos confeccionado um tecido com um
QRCode. Este, seria costurado aos vestidos de ambas as personagens. Porém, o
tecido apresentou um maleabilidade muito grande, quando costurado, prejudicando
a leitura do QRCode. Neste sentido, tivemos que optar por usar as pistas em papel
impresso. Este problema, em nada prejudicou a vivéncia e o encerramento da atividade,
conforme haviamos pensado. Porém, ndo alcangamos a estética que desejavamos.
Em uma segunda tentativa de apropriacao com realidade aumentada, associada a um
vestivel, foi realizada junto da vivéncia “Inventando com Tarsila”. Em decorréncia do
isolamento fisico, ndo foi possivel a impressdo do QRCode em um novo tecido. Neste
sentido realizamos a impressao no papel novamente.

Embora nestes territérios a apropriacéo de tecnologias wearable tenha apre-
sentado limitagdes, tomamos as mesmas enquanto um importante movimento, que
implica em muitas aprendizagens e, que inauguram novos problemas abertos para
investigacao.

7.1.4 Do produto inventivo Pulsus

Embora o processo inventivo "Wearable Design da Danga"tenha apresentado
resultados importantes para a pesquisa, do ponto de vista das aprendizagens, dos
encontros, dos espacos e da rede que foi emergindo, o produto inventivo wearable
Pulsus, encontra-se em sua primeira versao, entendido ainda enquanto uma prototipa-
céo. Este aspecto, ndo se configura enquanto uma limitagao significativa, uma vez que
a Revisdo Sistematica de Literatura apresenta investigacdes, que se desenvolveram
em um processo semelhante ao nosso, que resultaram em wearables "bricolados".
Estes vestiveis, sdo apresentados nas pesquisas, com caracteristicas de um protétipo
e inclusive alguns apontam problemas ergonémicos (de ajuste ao corpo).

Um numero consideravel de pesquisas que encontramos na Revisdo Sistema-
tica de Literatura, ou seja, 22 das 49 investigacdes aderentes, se apresentam ainda
enquanto protétipos. Estes achados podem indicar que a tematica que envolve tecnolo-
gias wearables e educacgao, no que se refere a pesquisa, encontra-se em estagio inicial
e com potencial para novas investigagées, ou seja, uma limitagdo, uma problematizacao,
da qual pode emergir a invengéo e o cultivo de novos problemas.

Em sua primeira versao, a wearable Pulsus apresenta enquanto limitagdes:

* 0 seu tamanho, mas que pretendemos resolver com a sua miniaturizacao;

* ajustar a bateria a mao e o sensor de batimentos cardiacos ao dedo do bailarino;
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* esta versdo nao permite coreografias de solo, que envolvam maos ao chéo, por
que o wearable esta acomodado a planta da méao.

Gostariamos de ter evoluido para uma versao mais robusta, porém nao se
efetivou em funcédo do tempo limite desta tese. Porém, também entendemos que a
criagdo da tecnologia Pulsus, inaugura novos problemas em decorréncia das limitagées
que forem surgindo. No sentido dos contornos que 0 mesmo assumir, diante de novos
ciclos de problematizagdes, acerca de seu desenho, implementacao e agenciamento
com os bailarinos.

7.1.5 Em relacéo ao percurso e producao de dados na pesquisa cartografica

No que se refere a pesquisa cartografica, entendemos que paradoxalmente,
os limites apontados pela pesquisa, na verdade se apresentaram enquanto "planos
de forga", que vieram por atravessar o trabalho da cartografa e, que provocaram
bifurcagdes, inerentes a percursos inventivos, provocando breakdowns, inaugurando
novos problemas e consequentemente novos percursos e novas invengoes.

A producao de dados em processos inventivos, implica em uma volume conside-
ravel de dados, principalmente quando a pesquisa cartografica, acompanha processos
que emergem de uma perspectiva conectiva e reticular. Estes dados sdo co-produzidos
pela habitacao de diferentes plataformas, como € o caso, por exemplo desta pesquisa
(Microsoft Teams, Webcaptioner, Jamboard, WhatsApp, Youtube, Miro, Padlet, Evernote,
entre outros) e na apropriagao de tecnologias wearable (como o Territério Nos Rastros
de ltabaiana e Gamificacao Uniaventura) que co-produzem dados como a camera
vestivel. Se, por um lado as tecnologias potencializam a atividade do cartdgrafo, a
quantidade de dados produzidos é bastante demandante, em se tratando de anélise
dos mesmos. Ha aqui a inauguracao de um problema a ser investigado, que pode
potencializar a pesquisa, no que tange a criagao ou apropriacao de plataformas digitais
(SCHLEMMER,; FELICE, 2020), que possam ser parceiras, no acompanhamento do
percurso do cartégrafo. (KASTRUP, 2008c)

7.2 POTENCIALIDADES

No que se refere as potencialidades, os aspectos que emergiram se relacionam

Q-

» As producdes teodricas e as praticas pedagdgicas inventivas, que foram criadas e
co-criadas, na apropriagao de tecnologias vestiveis';

1 Capitulo - Inventando Tecidos - COMpondo Territérios, Desterritorializando e Reterritorializando;
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» De ampliagao dos estudos, acerca a apropriagao/invencao de tecnologias weara-
ble, no campo da Educagéo.;

+ Da criacdo de novas versdes da tecnologia Pulsus;

» Apresentar uma investigacdo acerca do desenvolvimento de uma tecnologia
vestivel, na perspectiva da Invencao ((KASTRUP, 1999) ;

» Apresentar uma investigacdo que se constitui, em um percurso online, coletivo e
conectivo;

» Apresentar uma investigacdo que é compreendida enquanto um percurso inventivo
desenvolvido na perspectiva de uma Educacdo OnLIFE;

» Apresentar uma investigagéo desenvolvida em uma perspectiva transdisciplinar e
ecossistémica (SCHLEMMER, 2020)

7.2.1  Producées tedricas e as Préaticas Pedagdgicas Inventivas

Ao problematizar a apropriacao de tecnologias vestiveis, no campo da Educacao,
criamos, co-criamos e habitamos diversos e diferentes territorios, entendidos enquanto
invengdes. Neste sentido, compreendemos que no percurso da tese, enquanto um
processo inventivo, também emergiram producdes técnicas e praticas pedagogicas
inventivas, enquanto produtos. Estes sao inventos, que estdo implicados de conceitos
tedricos e por uma politica inventiva, que podem ser apropriados, ampliados, rein-
ventados em outros processos educacionais e instigar a invencdo de novas praticas
pedagogicas, ampliacao de espacos de aprendizagem, repensar processos formativos
e apropriar-se de outras tecnologia vestiveis.

Entre as producdes teoricas deste percurso, também destacamos a producao
de uma Revisao Sistematica de Literatura, que contempla um escopo de 10 anos de
investigacdes, em relacdo a tematica “Wearables e Educagédo” (em vias de submissao)
e alguns artigos e capitulos citados no corpo da tese. Todas producbées comprometidas
com a producado de conhecimento, no que se refere a repensar praticas, espacgos, tem-
pos e tecnologias digitais, na perspectiva de uma Educagéo OnLIFE e de transformacao
social e digital.

7.2.2 De ampliagdo dos estudos acerca a apropriagao/invengao de tecnologias wea-
rable

No que se refere a ampliacao dos estudos acerca da apropriacao/invencao
de tecnologias wearable, entendemos que as potencialidades podem ser apontadas
em relagdo a apropriacdo de wearables em duas dimensdes, destacadas em dois
movimento da tese: Inventando Tecidos e Workshop "Wearable Design da Danga".
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No primeiro movimento da tese: Inventando Tecidos - foram investigadas as
tecnologias vestiveis ja existentes no mercado (ditas de prateleira). Este movimento,
vinculado ao contexto da pesquisa “A CIDADE COMO ESPACO DE APRENDIZAGEM:
games e gamificacao na constituicao de Espacos de Convivéncia Hibridos e Multimo-
dais, para o desenvolvimento da Cidadania e do desenvolvimento social sustentavel",
salienta-se as seguintes potencialidades:

Neste movimento, no sentido de resistir a uma visdo predominante de “uso de*
TD, no contexto da Educacéao, problematizamos essa “utilidade” mais instrumental,
de subserviéncia das mesmas, em relacdo a nossa pratica, tensionando repensa-
las, para além de um uso meramente instrumental, muitas vezes definindo-as como
“ferramenta, recurso ou apoio” (SCHLEMMER, 2021). Ao problematizar seu uso, enten-
demos ascender na compreensao das tecnologias vestiveis, enquanto coadjuvantes e
potencializadoras de processos inventivos, para o contexto de “apropriagdo”. Ao nos
apropriarmos, ou seja, ao nos agenciarmos as tecnologias vestiveis, na constituicdo
de percursos inventivos, provocamos a emergéncia de praticas pedagdgicas também
inventivas.

No segundo movimento da tese: Workshop Wearable Design da Danca - in-
vestigando a invencao de tecnologias wearable. Neste movimento, a pesquisa esta
vinculada ao contexto da pesquisa “‘URBANO E POS-URBANO COMO ESPACOS
DE APRENDIZAGEM: formacéao de professores e pesquisadores na cultura hibrida e
multimodal”, salienta-se as seguintes potencialidades:

O territério que configurou a "Especializacdo Educacao OnLife no Stricto Sensu"é
um espaco em que eu ja habitava, desde o segundo semestre de 2018, no ambito do
curso de extensao intitulado "Concepcéo e Desenho de Curso na Cultura Hibrida e
Multimodal", no qual acompanhava um percurso de formagéao de professores pesquisa-
dores, na perspectiva da educacao e transformacao digital. Neste territorio, encontro,
junto ao canal "Wearable e Educacao"um espaco e apoio de alguns docentes, enquanto
potencialidade de recomecar a compor um territério de pesquisa, em busca de um
campo problematico para habitar.

Esse é um territério onde os professores trabalham com pesquisa em nivel
de exceléncia académica, com preocupacdes acerca da responsabilidade social da
instituicao, articulando tecnologias digitais e na perspectiva da inovacao, ou seja,
encontrei docentes dispostos a serem afetados pelo novo, pelo desconhecido e pela
poténcia de fazer com o outro;

O territério da Especializacdo Educacao OnLife que vem se constituindo desde
2020/2, enquanto espago onde professores-pesquisadores tém se apropriado de tecno-
logias digitais em rede, para conceber, desenhar e co-criar praticas pedagogicas no
contexto de uma Educacao OnLIFE, no sentido de pensar em processos de ensino e
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de aprendizagem numa realidade hiperconectada. O que de certa forma potencializou
a emergéncia de meu campo problematico neste espago, uma vez que os professores
estavam “porosos” para tematica dos wearables, para um processo inventivo, pensando
do ponto de vista da epistemologia reticular e conectiva, considerando que 0 processo
formativo vem se desenvolvendo com as problematizacées acerca destes conceitos
e pesquisadores como Virginia Kastrup, Luciano Floridi, Massimo Di Felice, Antonio
Moreira e Eliane Schlemmer; Neste novo territério, por meio da pratica pedagogica
"Novas Aventuras de Dom Quixote", consigo me reaproximar do projeto da "Cidade
como espaco de aprendizagem”, ndo pelas escolas, mas pelo projeto social "Explosao
da Danca", ou seja, uma articulacdo em rede que entdo se estabelece entre dois
projetos, 0os quais eu ja habitava;

A UNISINOS bem como os professores pesquisadores que fazem parte da
"Especializacdo Educacdo OnLIFE no Stricto Sensu", mesmo durante a pandemia,
mantiveram o desenvolvimento dos processos educativos, nos diferentes niveis (gradu-
acao e especializagdes), uma vez que nao houve, nesta instituicao, a suspensao da
atividades de ensino e de aprendizagem, as quais passaram a ser desenvolvidas, no
contexto do Ensino Remoto Emergencial. Este foi um ponto bastante relevante no que
tange a continuidade da pesquisa, e a emergéncia de meu campo problematico.

7.2.3 Da ampliacdo das funcionalidades da tecnologia vestivel Pulsus

O wearable Pulsus, se encontra em sua primeira versdo, com potencial para
ampliacdo de funcionalidades e sua expansao para outras partes do corpo do bailarino,
uma vez que a mesma, ainda se encontra agenciada a mao. Entendemos que ha
potencialidade de investigacao, acerca da interface da Dangca e dos vestiveis, no
sentido de potencializar os espetaculos, desenvolvidos pelos bailarinos.

7.3 PERSPECTIVAS FUTURAS

No que se refere ao aprofundamento investigativos acerca do conceito de
tecnologias wearable no campo da Educacgao, podemos destacar enquanto perspectivas
futuras: popularizagao da tecnologia no campo da Educacéo, apropriagéo e invencao
de tecnologias vestiveis em contextos de ensino e aprendizagem (incluindo formacao
de professores), repensar espacos de aprendizagem na apropriagéo e invencao de
tecnologias wearable, praticas, tempos e papéis.

Entendemos que no contexto educacional, a tecnologia wearable ndo é popular
e suficientemente conhecida, como é o caso dos dispositivos moveis e, sendo assim,
apresenta ainda significativos desafios em relacao ao uso, a apropriacao e, ampliada,
no ambito da invencao. O simples uso deste tipo de tecnologia ainda é um campo amplo
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de investigagcao no que se refere a tematica da Educacgéao, no sentido de entender as
affordances?, por exemplo. As tecnologias vestiveis também apresentam desafios no
que se refere a apropriacdo das mesmas, em contextos de ensino e de aprendizagem.

Ha também a compreensao, a partir da "Revisdo Sisteméatica de Literatura”,
de que é possivel trabalhar com o conceito de tecnologias wearable nas seguintes
perspectivas:

* “uso de”, o que implica em fazer uso de vestiveis prontos e fechados (do tipo
prateleira) como Oculos, relégios, roupas industrializadas ou cAmeras de agéo?®;

* apropriacao wearables, incorporando-os a processos de aprendizagem inventivos;

« invengao®.

Algumas tecnologias wearable como estdo acopladas as roupas permitem livre
movimentacao dos sujeitos, o que tensiona pensar em como trabalhar os processos de
ensino e aprendizagem e o acompanhamento de estudantes em movimento®, mas com
algumas tecnologias wearable, como € o caso dos 6culos de RV, ndo ha deslocamento
fisico, mas deslocamento no espaco digital, por outros espacos, que nao geograficos e
sim digitais.

Neste sentido, emergem problematiza¢des que tensionam pesquisas futura, no
que se refere a pensar como serao 0s espagos, a avaliagdo, o acompanhamento do
aluno, a proposicao de atividades, a metodologia de trabalho, as praticas pedagogi-
cas, as tecnologias ou plataformas que deem conta de aprendizagem em movimento
(geogréfico e digital), com wearables, na perspectiva de uma Educacao OnLIFE. Dis-
cussodes que ja vem sendo desenvolvidas no ambito do GPedU, no que se refere a
pensar praticas, tensionar espacos e tecnologias digitais em rede, trazidas inclusive
nesta tese, nos referidos Territérios, analisados anteriormente;

Entendemos que temos um produto inventivo (primeira versao), que emergiu de
um processo inventivo, que embora tenha evoluido de forma rapida para uma primeira

2 o potencial de um objeto de ser usado como foi projetado para ser usado

3 Como trabalhamos na Gamificagdo Uniaventura, as criangas apenas usaram a camera, que acom-
panhou o seu percurso. Na vivéncia - Inventando com Tarsila (na perspectiva dos professores que
habitaram a vivéncia foi “uso de”, mas “enquanto criadora da vivéncia com mascara e da situacdo em
que ela foi problematizada, se deu enquanto “apropriacdo, uma vez que ela precisou ser inventada),
do mesmo modo no Escape Game Reino das Bolhas, com a apropriagdo do 6culos de RV pela
narrativa do jogo, mas enquanto uso pelos jogadores. Na vivéncia Alice no Labirinto da Aprendizagem
e Nos Rastros em ltabaiana essa perspectiva se repete

4 como trabalhamos no processo inventivo Wearable Design da Danga, de onde emergiu a tecnologia
wearable Pulsus de tecnologias vestiveis, que se desenvolve, no contexto de tecidos eletrénicos
(e-téxteis) enquanto poténcia da apropriagdo, uma vez que envolve seu desenho e concepgao
(processo), de uma perspectiva, inter/multi e transdisciplinar e dele emerge um produto

5 No grupo GPedU, o doutorando Claudio Cleverson de Lima, desenvolveu uma tese de doutorado em
Educacao, intitulada "A jornada dos hibridos: acompanhamento dos percursos de aprendizagem em
movimento no contexto da Internet das Coisas", que contribui significativamente para esse contexto
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versao, tem potencial de ampliacao de funcionalidades e que temos engajamento e
conhecimentos entre os pesquisadores e pesquisados para tal. Ha também o desejo
que tanto o processo seja continuado, quanto a evolucédo do produto para um objeto,
que possa, juntamente com a projecdo mapeada, gerar renda para o grupo Explosao
da Danca e comunidade da Vila Bras, local geografico onde nasceu e se desenvolve o
grupo, em uma perspectiva de inovacao social, o que por sua vez implica em inovacao
no que se refere aos espetaculos, que os mesmos ja desenvolvem com tanta qualidade
e inventividade.

Todos os territérios nos quais habitamos ao longo do percurso da pesquisa e que
o0 conceito de wearable esteve presente como as gamificagcdes na cidade "Uniaventura'e
"Rastros em Itabaiana", o "Escape Game Reino das Bolhas", as gamificacées hibridas
(com presenca fisica e digital) e totalmente online (sincrona e assincrona), respectiva-
mente "Alice no Labirinto da Aprendizagem"e "Inventando com Tarsila", apresentam
potencialidades e fragilidades que podem ser aprofundadas;

Embora o wearable Pulsus se configure enquanto um prototipo, 0 que apontamos
como uma limitagdo na sec¢éo anterior, entendemos que em se tratando de uma
primeira versao, que precisa ser experimentada e experienciada, mesmo apresentando
limitacdes de funcionalidades, de usabilidade, de estética e por vezes ergonémicas,
essa primeira versdo se apresenta como potencialidade, uma vez que inaugura novos
problemas a ser investigados e que incrementa nosso processo inventivo, que tera uma
nova iteracao a ser realizada em breve. O bailarino inclusive ao testar o protétipo além
de apresentar a necessidade de algumas melhorias, ressalta um aspecto positivo®.
Este, no que se refere a resisténcia do tecido (biomaterial) que encapsulou o hardware,
em seguranca, permitindo movimento de velocidade, sem prejuizos para um coreografia
que exigisse essa caracteristica.

A destacar, entendemos que temos um produto, a tecnologia vestivel Pulsus, que
emergiu do processo inventivo "Wearable Design da Danc¢a"que, pelo plano movente
que foi se articulando ao longo dos 10 Atos, com novos agenciamentos (doutorandos) e
problematizacdes, o aspecto de produto, enquanto negécio, pode ser considerado como
uma perspectiva futura apresentada por esta tese. Este € um aspecto que néo esta
sendo tratado nela, uma vez que estamos problematizando um processo inventivo e ndo
temos escopo, nem competéncia para aporta-lo. Porém entendemos que este produto
emerge deste processo inventivo, no caracter de inventado coletiva e conectivamente,
na perspectiva desta tese.

Finalizo esse percurso, com o cansag¢o de um peregrino, ainda com a curiosidade
de uma crianga, com o inventario de um arquedlogo e com a utopia de Fernando Birri:

6 Video do bailarino testando o protétipo
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"A utopia esta la no horizonte. Me aproximo dois passos, ela se afasta dois
passos. Caminho dez passos e o horizonte corre dez passos. Por mais que
eu caminhe, jamais alcancarei. Para que serve a utopia? Serve para isso:
para que eu ndo deixe de caminhar".
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Apéndices



TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado (a) Participante

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa
TERRITORIOS DE INVENTAR: O CORPO EM REDE E A EDUCACAO
ONLIFE EM TEMPOS DE WEARABLE desenvolvida pela doutoranda
Lisiane Cézar de Oliveira, sob a orientacdao da professora Dra Eliane
Schlemmer, coordenadora do Grupo Internacional de Pesquisa Educacao
Digital - GPe-dU UNISINOS/ CNPq, vinculado ao Programa de Pés-
Graduacao em Educacao da Universidade do Vale do Rio dos Sinos -
Unisinos Sao Leopoldo/RS. A pesquisa tem como objetivo compreender:
Como emerge a invencao, a partir da apropriacao de tecnologias
vestiveis (wearables).

Sua participacao na pesquisa, detalhada acima se dara participando
do Workshop Wearable e Educacao in Pulsus - WEInP, que se
realizard online, na plataforma Microsoft Teams, em encontros que serao
definidos no movimento da pesquisa. Durante esse workshop, os
encontros serao gravados pela referida tecnologia e serao disponibilizados
em uma pasta no Google Drive! para serem acessados, caso seja de seu
interesse. Essas gravacdes serdao posteriormente transcritas. Para além
das transcricdes, as imagens, videos e fotografias serao utilizadas na
producao de dados da pesquisa, exclusivos para fins da pesquisa e sua
divulgacao.

Desse modo, enquanto pesquisadora assumo 0s seguintes
COompromissos:

® De que sua identidade, assim como a identidade de todos(as) os(as)
participantes, sera mantida em sigilo;

® De gue nenhuma pessoa serd identificada e que se manterd o
anonimato dos participantes, em quaisquer momentos que
impliquem a divulgacao dessa pesquisa, evitando qualquer
possibilidade de constrangimento que as informacdes contidas nas
transcricdes das entrevistas possam causar.

® De que as informacdes reunidas serao usadas, Unica e
exclusivamente, para fins desta pesquisa e dos trabalhos cientificos
que dela poderao se desdobrar.

® De que os resultados da pesquisa serao disponibilizados aos
participantes permitindo-lhes também a ciéncia das informacdes
produzidas durante a pesquisa, assim como assegurando que tais
informacdes nao serao utilizadas em prejuizo ou para a
estigmatizacao das pessoas envolvidas, conforme orienta a
Resolucao n. 512/2016. Deste modo, considerando a Resolucao n.

1 Todos os participantes da pesquisa tém acesso por senha ao material, via conta criada para o projeto:
wearabledesigndadanca@gmail.com



466/12, os riscos, apesar de serem minimos, podem ocorrer. No
entanto, espera-se reduzi-los 0 maximo possivel cumprindo com as
orientacdes previstas na resolucao priorizando, durante todas as
etapas da pesquisa, a integridade e bem-estar dos participantes.

O carater voluntario de seu consentimento. Caso vocé tenha
interesse em desistir da participacao na pesquisa, isso podera ser
feito a qualguer momento, sem nenhum prejuizo aos participantes.
Da garantia de que vocé pode receber respostas a qualquer
momento sobre os procedimentos e outros assuntos relacionados
com a pesquisa por meio do e-mail: guba30@gmail.com e/ou
telefone (54) 981194454,

De que vocé nao terd nenhum tipo de despesa para participar desta
pesquisa, bem como nada sera pago pela sua participacao.

Declaro estar ciente das informacdes acima e também que concordo

com o uso dos meus dados e demais informacdoes em formato de texto,
audio, foto e video, para o desenvolvimento da pesquisa intitulada
TERRITORIOS DE INVENTAR: O CORPO EM REDE E A EDUCACAO
ONLIFE EM TEMPOS DE WEARABLE, em publicacdes vinculadas a
mesma, que se facam necessarias para fins educacionais e de divulgacao
na midia impressa e em eventos.

A presente autorizacao é concedida a titulo gratuito, abrangendo o

uso da imagem conforme acima mencionado, em todo territério nacional
e/ou no exterior, em publicacdes a serem exibidas pela mesma, sem que
haja a ser reclamado a titulo de direitos.

Sao Leopoldo/RS, 23 de Setembro de 2021

Assinatura do(a) participante Lisiane Cézar de Oliveira
Pesquisadora responsavel



