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CAPITULO 1l

As ecologias da presencialidade na Educacao Onlife2

Massimo Di Felice

Universidade de Sao Paulo (USP), Brasil

Eliane Schlemmer

Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS), Brasil

Introducao

A recente pandemia teve o efeito de deslocar ulteriormente as nossas relagdes e os
diversos aspectos da nossa vida nas redes sociais. De fato, aquele processo que comegou
com a difusao das redes sociais (web 2.0) e que evoluiu com as diversas plataformas de
relacoes e servigos, de varios géneros, com o isolamento fisico e as restrigdes de acesso
aos espacos publicos, tem ulteriormente incrementado a difusdo de um social “atopico”
desenvolvidos em dialogo com interfaces digitais, que passaram a fortalecer a instauragao
de interacdes sociais tecnolégicas. Estas ultimas baseiam-se em interagdes realizadas em
ecologias conectadas, formada nao apenas por pessoas, mas também, por softwares, dados,
redes informativas e interfaces de varios tipos. Este novo formato de social, que expressa
visivelmente seu crescimento no incremento exponencial do e-commerce, do smart-working e

do acesso digital aos conteudos de entretenimento, interessou de forma qualitativa, também,

o mundo da escola e da formacao.

A difusdo do ensino remoto emergencial, das aulas sincronas e do modelo Hybrid Flex,
provocada pela pandemia do COVID-19, para além do ensino a distancia, educacéo a
distdncia e educacdo online, que ja vinham sendo praticados por diferentes institui¢cdes,
gerou um amplo debate sobre a qualidade, a eficacia e a natureza destas praticas nas quais
as interacdes entre docentes, estudantes e conteudos acontecem em ambientes digitalmente

conectados e em diferentes tipos plataformas.

2 Texto originalmente publicado em lingua inglesa na Revista ETD — Educagdo Tematica Digital. e-ISSN: 1676-2592.

SCHLEMMER, E.; DI FELICE, M. As ecologias da presencialidade na educagao onlife. ETD — Educagdo Tematica Digital,
Campinas, SP, v. 25, n. 00, p. e023044, 2023. DOI: 10.20396/etd.v25i00.8667271. Disponivel em: https://periodicos.sbu.

unicamp.br/ojs/index.php/etd/article/view/8667271. Acesso em: 20 set. 2023.
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A situacao social tecnolégica

Particularmente interessante ao fim da compreensao da qualidade das interagdes que se
desenvolvem nas plataformas e nos ambientes conectados ¢ a reflexao sobre suas inéditas
morfologias, cuja complexidade supera a forma das ecologias humanas e estendem-se aos
ambitos tecnoldgicos, aqueles dos dados e das redes informaticas. O carater “ecossistémico”
(TANSLEY, 2011) e nao apenas “social” das plataformas digitais nos convida, para além de
um necessario repensar da morfologia do social (LATOUR, 2004; INGOLD, 2016), para a
reformulagdo da mesma ideia de situagao social, uma vez que este Ultima apresenta-se de

forma diferente daquela elaborada pelas ciéncias sociais do século passado.

Segundo Dijck, Poell e Waal (2018), as plataformas digitais mais que a expressao de um
social pré-existente ou a emanacao virtual de fendmenos e dindmicas relacionais que
acontecem nos territérios fisicos, seriam estas mesmas as criadoras de um novo tipo de
comum: “a term platform society emphasize the inextricable relation between online platforms
and social structures. Platforms do not reflect the social: they produce the social structures
we live in” (DIJCK, POELL e WAAL, 2018, p. 27). A partir desta perspectiva é possivel
observar como o conjunto de relagdes que acontecem numa plataforma digital para o ensino
e a aprendizagem, seja esta zoom, teams, meet ou moodle, mais do que reproduzir as
dinamicas de uma sala de aula e das praticas de ensino presenciais, fazem parte de um
particular e inédito tipo de comum, resultado de um social conectivo, que produz interagdes

reticulares (DI FELICE, 2017).

O deslocamento dos processos de ensino e de aprendizagem das salas de aula nestes
“ecossistemas informatizados” proporciona ndo somente a introdugao de praticas inovadoras
e mais colaborativas, mas, também, uma alteragéo da condi¢ao habitativa (DI FELICE, 2009),
ou seja, uma alteracao da ecologia de relagdes e da morfologia das arquiteturas relacionais.
Tal carateristica possibilita uma importante reflexdo sobre a qualidade das relagcbes entre as
diversas entidades, humanas e ndo, que intervém participando na constru¢ao do conteudo e

dos ambientes de relagdes digitais.

Portanto, o estudo e a compreenséo das praticas de ensino digitais e de suas caracteristicas,
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nestas “info-ecologias” e nas plataformas digitais, ndo pode prescindir da analise setorial
das carateristicas destes ambientes e das qualidades reticulares das relagdes que nestas
se desenvolvem. Esta estrita dependéncia das qualidades das relagdes dos modelos das
arquiteturas informativas convida a um esforco interpretativo capaz de redefinir o conceito

de situacao social.

Nas ciéncias sociais, sera Gluckman (1940), no artigo “Analysis of a social situation in modern
Zululand”, publicado em 1940 na revista Bantu studies, a oferecer uma primeira defini¢do de
situacgao social: “ Uma situagao social é, portanto, o comportamento em algumas ocasides de
membros de um comunidade, analisada e comparada com seus comportamentos em outras
ocasides, de modo que analise revele o sistema subjacente de relagdes entre a estrutura
social da comunidade, as partes da estrutura social, do ambiente fisico e da vida fisiologica

dos membros da comunidade” (GLUCKMAN, 1940, p. 57).

No ambito dos estudos do conceito de interagao, sera Goffman (1964), no seu célebre artigo,
“The negleted situacion”, publicado em 1964 pela revista American Anthropologist, a definir

a situagao social como

[...] um ambiente capaz de permitir o controle mutuo, dentro do qual
um sujeito, onde quer que ele esteja, seja acessivel, sem recurso
a ferramentas especiais, de acordo com todos os outros que estao
“presentes” e que, por sua vez, sao acessiveis a ele. Ao aceitar essa
definicdo, uma situagdo social comega quando dois ou mais sujeitos
estdo na presenca direta um do outro e termina quando a penultima
pessoa sai. Aqueles que estdo em uma determinada situagao, tanto
quanto eles podem ser separados, mudo, distante ou presente apenas
por um curto periodo de tempo, pode ser identificado coletivamente
com o termo “agrupamento”. Existem normas culturais que prescrevem
como os sujeitos devem se comportar porque eles sdo parte de um
agrupamento; essas regras, quando aceitas, organizam socialmente
o comportamento daqueles que estdao na situagdo. (GOFFMAN,
1964, p. 55).

Se Goffman (1964) descreveu a vida social como uma espécie de interacao teatral onde cada
individuo ensaia papéis distintos em palcos e arenas sociais diferentes, onde as mudancas
sdo determinadas pelo tipo de situagéo e pela composigdo dos grupos, e McLuhan optou
por uma explicacdo da transformacao da sociabilidade baseada nas alteragdes provocadas

pela introducdo da midia de massa, em época mais recente Meyrowitz (1985) busca fornecer
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respostas que delineiam as transformagdes das interagdes sociais no interior dos novos
contextos midiaticos. O seu ponto de partida esta na constatagao de que a introdug¢ao de um
novo medium em um determinado ambito muda o “equilibrio sensorial” e, consequentemente,

as formas e as praticas das interagoes.

Um dos pontos de chegada da sua analise é que “as novas midias produzem novos tipos
de relacbes entre pessoas e ambiente” (MEYROWITZ, 1985, p. 43) redefinindo a nogéo
de posicao social e aquela de situagao social. Em diregao contraria aos estudos da Escola
de Chicago, que desenvolveram o conceito de ecologia urbana, Meyrowitz descartava o
ponto de vista segundo o qual o lugar determinaria 0 comportamento social para afirmar que
eram as arquiteturas informativas a modificar as interagdes sociais: “A natureza da interacao
nao é determinada a partir do ambiente fisico enquanto tal, mas dos modelos de fluxos
informativos (...) Da mesma maneira, a interagdo social e os comportamentos no interior
da sociedade podem ser modificados pela introdugdo de novos meios de comunicagao”
(MEYROWITZ, 1985, p. 51). Em outras palavras, a inovagao proposta por J. Meyrowitz é
aquela de considerar a prépria situagao social como um sistema informativo, isto €, como um
sistema de acesso as informagdes sociais: “O conceito de sistemas informativos indica que
0s ambientes fisicos e os ‘ambientes’ das midias pertencem a um continuum e n&o a uma

dicotomia”. (MEYROWITZ, 1985, p. 55).

Se as situagbes sociais e 0 desempenho social podem ser modificados pela introducao
de novos meios de comunicagdo, € necessario também superar a tradicional concepgéao
segundo a qual as relagdes sociais se limitam as formas de interagdes face-to-face. Vem
assim explicada, a impossibilidade de distinguir, num contexto social, os comportamentos
dos diversos individuos, das arquiteturas comunicativas e dos espacos fisicos: “A mudanca
que acontece nas situagdes e nos comportamentos sociais quando se abrem ou se fecham
portas ou quando se constroem ou se mudam paredes corresponde hoje ao leve toque de
um microfone que se liga, a um televisor que se pde em funcionamento, ou ao atimo no qual

se levanta o fone do telefone para atender a uma chamada” (MEYROWITZ, 1985, p. 68).

Podemos, portanto, atribuir a “situacao social tecnolégica” (DI FELICE, 2009) o significado

de uma transformacéao “protéica” dos espacos e da condigdo habitativa, onde a paisagem,
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os comportamentos dos individuos e suas interagdes mudam continuamente mediante
um play ou um off. A difusdo do processo de digitalizacao, seja através da penetracao de
cabos 6pticos nas estruturas arquitetonicas, seja através de formas de conexdes wireless,
ondas radios e wi-fi instituiram novas espacialidades informativas, feitas de informacoes,
de dados, digitalmente atravessaveis e tecnologicamente habitaveis, nestas as qualidades
das interacbes e os modelos comportamentais passam a depender dos fluxos informativos
e das arquiteturas digitais. Dessa forma, a situagéo social tecnoldgica € a nova dimensao
das interagdes. Nao existem mais relagdes sociais e relagdes sociais digitais, esta dicotomia
pertence a um nivel tecnolégico anterior e nao mais explica as dimensdes onlife das

arquiteturas onlife das interagdes contemporaneas.

As diversas qualidades tecnolégicas da presenca
na educacao

o conceito de “situagao social tecnolégica” (DI FELICE, 2009) no contexto educacional
atual, indica uma transformacgao qualitativa dos espacgos e condi¢oes habitativas do ensinar e
do aprender. Nestas nao so a paisagem da sala de aula, dos diferentes espagos institucionais
tem sua natureza alterada de uma geografia fisica para uma econectografia digital mas,
a forma de estar presente, se comunicar e interagir se modificam constantemente, o que

evidencia a necessidade de ampliar a discussao relacionada a presencialidade.

E fato que a digitalidade e a conectividade tém potencializado distintas formas de comunicacéo,
interacdo e presencga, as quais no que se refere a temporalidade, podem ser sincronas e
assincronas. E sincrona quando um mesmo tempo e espaco sdo compartilhados, ou seja, os
interagentes encontram-se simultaneamente conectados e compartilham um mesmo espago
geografico ou ainda digital, em rede (evidenciado em webconferéncia, live, chat, video-
chamadas, audio-chamadas). E assincrona quando os tempos sdo distintos, evidenciado
com a tecnologia de emails, féruns, diarios de aprendizagem, glossario, tarefas, dentre
outras possibilidades existentes em ambientes virtuais de aprendizagem, ou seja, ndo ha
um horario comum, cada um escolhe o melhor horario para se comunicar e interagir. Do
ponto de vista da educacéo, a temporalidade assincrona oferece flexibilidade ao estudante,

permitindo a ele uma melhor organizacéao frente as demandas do seu cotidiano.
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Tanto a interacao sincrona quanto a assincrona, podem variar em relagao ao direcionamento e
o0 numero de interagentes na comunicagao, podendo ocorrer de um-para-um, um-para-todos,
todos-para-um, todos-para-todos. Entretanto, é preciso considerar que quando fazemos uso,
nos apropriamos ou ainda estamos em acoplamento com diferentes Tecnologias Digitais
(TD) em rede, a comunicacgao e a interagdo passam a ter uma natureza transorganica, uma

vez que elas sdo a expressao de atos conectivos entre entidades humanas e ndao humanas.

Vinculada as formas de comunicacao e interagao sincronas e assincronas estao os tipos
de presencgas. Quando falamos em presenca € inevitavel retornarmos aos modelos mentais
construidos ao longo da nossa ontogenia, o que nos faz relacionar, imediatamente, a
presengca com o corpo biolégico, com a ideia de estar fisicamente num mesmo tempo e

espaco geogréafico.

A questdo que se coloca em relagdo a presenga € que esse corpo bioldgico, que habita um
espaco geografico no mundo fisico, ao se acoplar com diferentes tecnologias digitais sofre
um processo de digitalizacdo que o transforma em informacao, a qual pode ser transportada
por redes digitais. Isso resulta na transmutacdo da sua natureza bioldgica (atbmo) para
digital (bit), o que possibilita prolongar a presengca em outros espagos e tempos. Dessa forma
passamos a ser infoviduos habitando infomundos (DI FELICE, 2020). Esses infomundos
sdo compreendidos como diferentes mundos que s&o criados também pelo processo de

digitalizagao, os quais sao e-habitados por infoviduos.

Nesse contexto, frequentemente ouvimos expressées como: “Estou na Internet’, “Estou no
Minecraft’, evidenciando que as TD representam um lugar, para onde se vai ou se esta
e, portanto, territérios de natureza digital virtual, que possibilitam um novo tipo de habitar,
nos permitindo experienciar novas presencialidades, ou seja, sentimento de estar presente,
de pertencer. Essas presencialidades podem se manifestar por telepresenca ou presenca

remota e, por diferentes formas de presenca digital virtual.
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Telepresenca

A telepresenca tem sido o termo apropriado para designar a presencga “a distancia”, ou
seja, uma forma de presenca nao fisica, que possibilita um “estar presente”, mesmo estando
fisicamente distante no espaco geografico. Quando ouvimos uma musica, lemos uma carta,
olhamos uma foto, sentimos um perfume, sabores, assistimos um filme, de certa forma,
temos uma situagao de telepresenca, seja de pessoas, objetos, lugares, aromas e sabores.
E a nossa memodria possibilitando um “estar 14”, um “l4 estar aqui” e um “estar junto”. As
denominadas velhas midias, tais como a imprensa, a radio, a TV, o video, o cinema, o
telefone, possibilitam um tipo de telepresenca. O telefone, por exemplo, ao transportar as
respectivas vozes dos interlocutores, as quais percorriam as ondas eletromagnéticas até
chegar num outro espaco fisico, geografico, possibilitava um tipo de telepresenca, em que
ambos estavam, respectivamente, aqui e la. Havia um deslocamento realizado pelas ondas
eletromagnéticas e aparato tecnolégico da época. Se considerarmos experiéncias como

essas, podemos compreender que a telepresencga nao € algo novo.

Segundo Schlemmer (2009), o termo telepresencga foi pela primeira vez utilizado em 1980,
por Marvin Minsky, em um sistema de teleoperacdo que envolvia a manipulagéo de objetos
remotamente. Segundo Minsky (1980) telepresenca € a “sensagao de vocé estar realmente
‘14’ no site remoto de operacgéo”, enquanto presenca digital virtual € “sentir como se estivesse
presente no ambiente gerado pelo computador” (p. 120). Minsky, em 1980, ja estabelecia
uma diferenciagédo entre telepresencga e presencga digital virtual. O surgimento de diferentes
TD e a evolugédo das redes de comunicacdo, também digitais, em especial a internet,
potencializou ndo somente a experiéncia de estar telepresente, mas criou novas formas de
estar presente digitalmente e virtualmente. Dizemos que a telepresencga, no contexto das TD
em rede, ocorre quando é a propria imagem do humano (corpo bioldgico), a sua prépria voz
e o0 seu texto que, por um processo de digitalizag&o, é transportado para um lugar remoto,
um exemplo é o que ocorre nas webconferéncias conversas com audio, video e texto (figura

1). Outro exemplo de telepresenca é o holograma (figura 2).
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Presenca Digital Virtual

A presenca digital virtual implica na transubstanciagcdo do tipo de presenca, que pode
ocorrer por um perfil, numa midia social tal como Facebook, Instagram, entre outras; por prop
num webchat grafico; por avatar em Metaverso ou Mundo Digital Virtual em 3D (MDV3D);

por personagem em Massive Multiplayer Online Role Play Game (MMORPG); entre outros.

Num MMORPG a presenca digital virtual se da mediante a escolha de um personagem grafico
que representa/interpreta o humano num mundo simulado no computador. Esse personagem
pode vir pronto ou ter um nivel de personalizagao grafica e, por meio de algoritmos, uma
“‘personalidade” pré-programada, que implica classes, mais ou menos poderes, saude,
ataque, magia entre outros vinculados ao tipo do jogo. Dessa forma, o humano ao fazer a
escolha de um personagem, passa a representar/interpretar “papeis” pré-definidos nesses
mundos. Num Metaverso ou MDV3D a presenca digital virtual também se da mediante a
escolha de uma representacao/interpretagao grafica, no entanto, essa pode ser totalmente
modificada/(re)criada e ndo tem uma “personalidade” pré-programada, mas sim, representa/

interpreta a prépria “identidade” do humano num mundo simulado no computador.

Em ambas as tecnologias ndo € a prépria imagem do humano que esta telepresente como
em webconferéncias, mas uma representagaol/interpretacdo grafica, por personagem
ou avatar criada/modificada pelo humano para |Ihe representar/interpretar nesse mundo.
Nesse contexto, o que denominamos “presenca digital virtual” é a presenca vinculada a
uma representagaol/interpretagado grafica por meio de um personagem ou de um avatar, que
pode ser personalizado pelo humano, permitindo um “face-a-face”, um “olho no olho”, bem
como a gestualidade entre personagens ou avatares. Referem-se, portanto, a presencgas de

natureza distintas, constituidas de bits.

Para além de presencas digitais virtuais, tecnologias como metaversos e MMORPG,
possibilitam ainda a telepresenca, uma vez que a prépria voz do humano e o seu proéprio
texto que sao transportados para um espaco sintético criado no computador. Assim, quando
o humano fala é a sua propria voz que, por um processo de digitalizagdo, € transmitida

pelo meio digital e permite um “estar 18" em conversa¢cdes com os demais avatares ou
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personagem, respectivamente. Essa presenca digital virtual grafica e gestual, em conjunto
com a telepresenca por meio da linguagem textual e oral, potencia a comunicagao, a
interacdo e provoca sensagodes diferenciadas se comparadas com outras tecnologias que
permitem somente telepresenga por voz ou texto. O que esta em jogo é uma presenca social,
que se manifesta por “corpos tecnologizados” que interagem em um MDV3D. Corpos estes
que podem se movimentar, falar, correr, pular, voar, conhecer lugares que sé existem no
contexto digital virtual e/ou que jamais poderiam ser experienciados no mundo presencial
fisico. Corpos tecnologizados que podem demonstrar sentimentos, afetos, gerando um

mundo de sensagdes diversas.

Para além dos metaversos e dos MMORPG que permitem essa combinagdo de presenca
digital virtual e telepresenga, ha também as midias sociais, que atualmente possibilita tanto
uma telepresencga por voz, texto e imagem (foto ou video), quanto a presenca digital virtual
pela criagdo de um perfil e ainda de avatar, mesmo que com uma limitagdo significativa
quanto a personalizagdo. Cada vez mais as diferentes tecnologias estdo se hibridizando,

potencializando assim, novas combinagdes e diversas formas de se fazer presente.

Os diferentes tipos de telepresenga podem se dar em espacgos geograficos distintos e
também digitais, pela presenga remota; enquanto os diferentes tipos de presencas digitais
virtuais, podem se dar num espago simulado no computador, feito de bit, o qual pode ser
uma representacao/interpretacdo de um espago geografico existente no mundo fisico, ou um
espaco completamente diferenciado, resultado da imaginagéo e que possui uma existéncia
somente enquanto digital virtual. Assim, estar telepresente e presente de forma digital virtual
significa que o humano pode levar seu corpo com ele para outro espago e tempo, corpo nao
fisico (matéria constituida de atomos) mas sim, corpo tecnologizado (constituido por bits),
que possui uma existéncia naquele espaco, possibilitando a “sensac¢ao” ou “sentimento” de
estar ou pertencer a algum lugar, independente do corpo biolégico, do espaco fisico, da
matéria. Essa telepresenca e presenca digital virtual podem ser observadas nas tecnologias

apresentadas nas figuras a seguir:
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Tabela 1 — Tipos de telepresenca e presencga digital virtual

Figura 1: Telepresenca por Webconferéncia
(video, voz, texto)
Fonte: arquivos do GPe-dU

Figura 3: Presenca digital virtual por prop/
telepresenca por texto
Fonte: arquivos GPe-dU

Figura 5: Presenca digital virtual por avatar e gesto e,
telepresencga por voz e texto
Fonte: arquivos GPe-dU

Figura 7: Presenca fisica e telepresenca por video e voz

Fonte: http://www.guanabara.info/?p=141

Figura 2: Telepresenga por Holograma
Fonte: https://www.bbc.com/portuguese/

geral-4609493

Figura 4: Presenca por avatar em ambiente 2D
Fonte: arquivos GPe-dU

Figura 6: Presenca digital virtual por personagem
(World of Warcraft) e telepresenca por voz e texto
Fonte: arquivos GPe-dU

Figura 8: Presenca digital virtual por avatar e gesto
(Second Life) e telepresenca por voz texto e video

Fonte: arquivos GPe-dU

Fonte: (adaptada de SCHLEMMER, 2009; SCHLEMMER e BACKES, 2015)
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Tanto a telepresenga, quanto a presenga digital virtual possuem variabilidade quanto a
potencialidade de conectividade e vividness®. Numa determinada TD/ambiente/plataforma,
a potencialidade de conectividade é traduzida pelo grau de influéncia mutua entre entidades
humanas e nao humanas que ela possibilita. Ja a vivacidade propiciada por elas, se traduz
pela capacidade de produzir uma experiéncia humana sensorial. O imbricamento de ambas
€ que contribui para o sentimento de pertencimento, podendo variar em tipos de telepresenca
e presenca digital virtual, de acordo com a tecnologia. Essas favorecem distintas formas de

comunicagao que permitem a expressao humana por diferentes linguagens.

Essas formas de comunicagao sao transportadas pelas diversas TD e redes de comunicagao
digital, sejam elas sistemas de Webconferéncia, Midias Sociais, AVA, MDV2D e MDV3D,
MMORPG, RV, ou ainda, por sistemas hibridos que integram diferentes TD. (SCHLEMMER,
2009). Niveis mais altos de telepresenca e de presenga digital virtual sdo encontrados em TD
em rede que se utilizam de um conjunto de caracteristicas que comportam simultaneamente:
diferentes linguagens para possibilitar a interagdo, a comunicacdo multidirecional e,
principalmente, que disponibilizam ambientes tridimensionais, onde o humano pode ter uma
presenca digital virtual por meio de um avatar ou personagem, maximizando, dessa forma, o

sentimento de imers&o no ambiente gerado por computador.

Para Moretti (2012) a telepresenca, aquela que ocorre por meio do texto, voz ou imagem,
€ uma presenga secundaria. A presenca secundaria é viabilizada nos AVA e também nas
tecnologias da Web 2.0 e nio substitui a presenca fisica, nem permite o0 acesso as mesmas
possibilidades de comunicagao oferecidas pelo encontro face-to-face. A telepresencga
“‘infesta” todas as nossas agdes em cada momento do dia: o telefone, o computador, todos os
artefatos eletrdnicos, apesar de serem “antigos”, nos permitem aumentar a nossa presenca
em lugares fisicamente ou geograficamente distantes, por meio da transmissao de texto ou
de voz (p. 144). Ja a presenca digital virtual, segundo a autora, representa a expressao da
virtualidade primaria, ou virtualidade em presenca, e permite um alto nivel de desenvolvimento
das interagbes com os outros sujeitos por meio da imerséo e da personalizag&o, quer dizer,

a continua criagao do proprio eu digital virtual.

3 traduzida como vivacidade - o quéo vivo sentimos aquele ambiente/situagéo
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Assim, de acordo com Moretti (2012), falar em “vida digital virtual” e em “eu digital virtual”
significa utilizar as duas dimensdes: da virtualidade, enquanto poténcia e da digitalidade.
Essas duas dimensbes combinadas sao proprias dos MDV3D e possibilitam um tipo distinto
e mais complexo de presenga, que nao é a telepresenca. A dimensao da virtualidade é
entendida como a possibilidade de criacao de ambientes, mundos e relagdes, alternativos aos
ambientes geograficamente localizados; a digitalidade diz respeito ao aspecto propriamente

informatico e tecnolégico da construgao dos MDV3D e dos avatares que os e-habitam.

E importante referir, que na medida em que as TD e as redes digitais evoluem, o conceito
de presencialidade e os tipos de presenca possiveis também se modificam. E justamente
a evolugdo dessas tecnologias em rede, que tem oportunizado, cada vez mais ao humano
estar simultaneamente presente em dois ou mais espagos de naturezas distintas (geografico
e digital). Essa possibilidade povoa a imaginacao e o desejo humano ha muito tempo e se
refere a bilocagdo no espago, ou seja, uma entidade humana, pode ocupar dois espagos
simultaneamente, tendo uma presenga corpérea num espaco que é geograficamente
localizado (casa, escola, parques...) €, uma presenga digital virtual, por perfis em midias
sociais, corpos digitais virtuais (avatares, personagens de um jogo, props), em espagos

sintéticos construidos digitalmente.

Estar presente, mesmo estando distante geograficamente, possibilita ao humano se conectar,
estabelecer redes com outros humanos e com diferentes entidades, sejam elas biolégicas
ou fisicas, as quais pelo processo de digitalizacao sao transformadas em informacgao. Isso
provoca o sentimento de presencialidade vinculados ao “estar 1a”, o “la estar aqui” e ainda ao
“estar juntos”. A questao principal entao, nao esta relacionada aonde vocé esta telepresente
e/ou presente de forma digital virtual, mas aos tipos e qualidades de agenciamentos possiveis
e potencializados pelos atos conectivos transorganicos entre ecologias inteligentes, os quais
num processo de co-producgao, conectam inteligéncias potenciando a transubstanciagao (DI
FELICE, 2017). Isso nos possibilita diferentes tipos e intensidade de presenca relacional,

cognitiva e social.
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Presenca relacional, presenca cognitiva
e presencga social

Quando o contexto é educacional, mais do que uma presenca, telepresenca, presenca
digital virtual, ou ainda ambas, o que nos interessa € a presenca relacional. A presenga
relacional é aquela que se da na relagao, na ligacédo, no ato conectivo estabelecido entre
duas ou mais entidades. Implica em presenca cognitiva, quando da realizagao de operacgdes
(operar na acao, sendo essa agao mental), e também em presenca socio-cognitiva, quando
da co-operacao (operar na agdo com o outro), processo que so se verifica, segundo Piaget
(1973) quando satisfeitas as trés condi¢des a seguir: existéncia de uma escala comum de
valores, a conservagao dessa escala de valores e a existéncia de uma reciprocidade na
interacao de forma a possibilitar uma unidade na diversidade. Portanto, a presenca relacional
€ aquela presenca “entre”, o que implica, necessariamente, o ato conectivo entre humanos

e entre humanos e ndo humanos.

Da mesma forma que num contexto educacional, que se desenvolve na modalidade presencial
fisica, ter uma presenca fisica, corpoérea, nao é suficiente para que os processos de ensino
e aprendizagem se desenvolvam, também num contexto educacional que se desenvolve na
modalidade online, a telepresenca ou a presenca digital ndo o é. E o ato conectivo entre,
ou seja, 0 que se estabelece na relagédo, na conexado, na ligacdo entre entidades humanas
(professores e estudantes) e entidades nao humanas (diferentes entidades, incluindo
as tecnologias digitais, em rede) que configura o tipo de presenga que nos interessa na

educacao, ou seja, a presenca relacional.

Dessa forma, a presenca relacional implica uma presencga para além da fisica, corporea,
ou da telepresenca, ou ainda da presenca digital, pois se ocupa fundamentalmente do
aspecto relacional, fruto do ato conectivo, possivel de ocorrer a partir dessas presencgas que
podem ser vividas por meio da presencialidade. Essa presenca relacional pode se dar pela
linguagem textual, oral, gestual e grafica, individualmente ou combinadas. Dessa forma, o
aspecto relacional da presenca envolve mais do que estar em contato, envolve conectividade,
acoplamento enquanto agenciamento, com demais entidades humanas e ndo humanas. Um

“estar com o0 mundo e com os outros”. Somos um “ser” em relagcdo com o mundo e com as
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demais entidades que estdao no mundo.

Ao afirmarmos que somos um “ser” em relagdo com o mundo € com as demais entidades
que estdo no mundo, ressaltamos o aspecto social dessa relacdo. Compreendemos o
social, a partir de Serres, Latour e Di Felice, como sendo composto por diferentes entidades
biolégicas, fisicas e digitais, portanto humanas e nao humanas, que por atos conectivos vao
tecendo essa rede que forma o social. Assim, retomando a questao da presencga, podemos

falar de uma presenca social, mas o que exatamente isso quer dizer?

Voltemos a situagao da sala de aula presencial fisica. Quando estamos fisicamente presentes,
num contexto de sala de aula, temos uma presencga social que se manifesta pelo corpo fisico,
ou seja, os demais individuos podem nos ver, nos cumprimentar, falar conosco sobre diversos
assuntos, n&o necessariamente vinculados ao objetivo da aula, e isso provoca o sentimento

de proximidade, de “estar junto com”, nesse caso, vinculado a presenca corporea.

Vamos refletir agora sobre o que acontece quando utilizamos, por exemplo, salas de
aula digitais virtuais, como aquelas possiveis de serem criadas em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem. Nesses espagos, a presencga é identificada no momento em que o humano
realiza o seu login no ambiente e entra na sala de aula digital virtual. Essa presenca pode
se manifestar somente pelo login ou ainda estar acompanhada de uma imagem 2D. Embora
seja possivel a todos visualizarem quem esta online, isso ndo é o suficiente para que o
humano tenha um sentimento de proximidade, de “estar junto com”. Dificiimente, havera
interacdo sincrona entre os que estao presentes, a ndo ser que essa seja uma atividade

programada para acontecer. Ou seja, nao ha o “encontro”, falta a presenca social.

Retornemos aos exemplos anteriores, da sala de aula presencial fisica e da sala de aula
digital virtual, avancando agora para os “corredores”, o “saguao da escola”, a sala dos
professores, as ruas, a cidade, ou seja, aos demais espacos sociais abertos e, nesse
contexto falamos da presenca em diferentes plataformas sociais, tais como Facebook,
Instagram, Whatsapp, Discord, entre tantas outras. Como se da a presencga social e
relacional? Como nos fazemos presentes e como sentimos essa presencialidade social e

relacional? Nao estamos fisicamente presentes com um corpo, seja ele feito de atomos
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ou de bits, mas temos uma forma de presenca digital virtual pelo perfil que construimos,
pelo texto que escrevemos, pelas imagens e videos que postamos. E dessa forma que nos
fazemos presentes e que os demais podem nos ver e conversar conosco. Entretanto, para
que a presenca relacional se estabeleca e com ela o sentimento de presencialidade, de
proximidade, de “estar junto”, faz-se necessario que o ato conectivo se efetive, seja por
likes, por comentarios ou por compartilhamento, aproximando, dessa forma, aqueles que se

encontram distantes geograficamente e propiciando que o “encontro” aconteca.

Quando compartilhamos um mesmo espago publico e geografico e somos chamados pelo
nosso nome, qual é a reagdo que temos? E quando esse espacgo publico é o digital das
plataformas sociais e somos citados, o que muda? Continuam sendo pessoas atras de
telas. E quando utilizamos os metaversos, um game, como se da a presenca relacional € a

presenca social? E possivel ocorrer o “encontro”? Como?

Quando falamos em metaverso, em games, principalmente, os MMORPG, a presenca é
identificada no momento em que o humano realiza o seu login. A partir desse momento, ele
entra no MDV3D e se faz presente com um nome e uma representacao/interpretacao grafica
em 3D — o avatar (no caso dos metaversos) ou o personagem (no caso dos MMORPG) —
que se “materializa” de forma digital virtual no mundo e por meio do qual é possivel, além
de interagir por texto, interagir por voz e gestos, dependendo das opc¢des tecnoldgicas
disponibilizadas. Dessa forma, todos os demais humanos que estdo online, presentes no
MDV3D, representados por seus respectivos avatares ou personagens (no caso dos games),
podem visualizar os avatares ou personagens uns dos outros. Essa possibilidade de “estar”
num mundo, por meio de um avatar ou personagem e poder visualizar outros avatares
ou personagens que estdo naquele mundo com ele, segundo resultados de pesquisas
desenvolvidas por Schlemmer (2009) e Schlemmer e Backes (2015), maximiza o sentimento
de proximidade, de “estar junto com”, minimizando o sentimento de distancia, de solidao e
de isolamento. Ou seja, a presencga social do avatar ou do personagem favorece a interagéao

sincrona e propicia o “encontro” — presenca relacional — fundamental para a aprendizagem.

Yaser Sheikh, diretor de pesquisa do Facebook Reality Labs em Pittsburgh anunciou, em

margo de 2019, o projeto Codec Avatar que, a partir da apropriacao de tecnologias de captura
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em 3D e sistemas de Inteligéncia Artificial (1A), possibilita a criacao de avatares realisticos.
Essa nova forma de se fazer presente podera potencializar a presenca social e relacional
e com ela o sentimento de presencialidade, ou ainda o “real feel” e, portanto, a conexao
entre as pessoas, que pode se tornar o mais préoximo da forma natural e comum do mundo
“real”, por meio de tecnologias que possibilitam a captura de expressodes faciais e gestos, ou
seja, a linguagem nao verbal presente na comunicagao humana. O desafio presente nessa
tecnologia esta em criar interagdes “auténticas” em espacgos digitais virtuais. Auténtica aqui
compreendida como realista, no sentido que a representagao grafica dos avatares podera
ser cada vez mais fidedignas\ a representacéo fisica, corporea e aos trejeitos do humano,
0 que potencializaria, segundo Sheikh a legitimacao nas interagcdes. O que esta em jogo
nesse contexto nos parece ser o acoplamento entre criador e criatura, ou seja, entre seu

avatar e o humano.

Pesquisas anteriores realizadas por Schlemmer (2009), Trein (2010), Schlemmer e Backes
(2015) evidenciam que nem sempre o humano tem o desejo de que o seu avatar seja a fiel
representagdo da sua existéncia fisica corporea. Para muitos o0 3D e a Realidade Virtual
representam a possibilidade de “ser” diferente, de poder representar outras nuances do “eu”,
de se prolongar por meio da criagdo de um “eu digital virtual” que muitas vezes o complementa
em suas “incompletudes”, ou até mesmo de ser algo completamente distinto da sua
aparéncia corporal fisica, como por exemplo, avatares Mecha# e Furrys. Mesmo em situagao
de telepresenca, ndo é raro encontrarmos pessoas que nao se sentem a vontade com a sua
prépria imagem que é capturada pela webcam e reproduzida remotamente. Por outro lado,
pesquisas anteriores realizadas por Schlemmer et. al (2005), Schlemmer, Musse e Garrido
(2006), no ambito da interacdo ndo por meio de avatar, mas com agentes comunicativos
realisticos, evidenciaram que a utilizacdo do corpo como um canal de comunicagao,
incluindo as expressoes faciais, os gestos, postura corporal e animagées de um modo geral,
constituem elementos que mantém a interagdo em permanente atividade, ndo permitindo

que uma pausa prolongada do sistema possa dificultar a relagdo. A comunicagéo corporal

4 Mecha, abreviatura de mechanical (mecénico) ou também denominado meka ou ainda meca é uma representagdo
robética gigante, geralmente bipede, controlada por um humano. Os mecha, meka ou meca sdo comuns em algumas obras de
ficcao cientifica, mangd, anime, metaversos e MMORPG.

5 Furry, significa peludo em inglés. Um Furry é uma representacdo de uma criatura, personagem animal ficcional que com
caracteristica antropomérficas, portanto com personalidade e caracteristicas humanas.
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permite adicionar uma carga de emogéao na interagéo, tornando-a mais rica e gerando uma

relacao intuitiva que tem por referéncia o cotidiano das relagbes sociais face-a-face.

Todas essas formas de estar presente, para além da presencialidade fisica corpérea, nos
aproxima e, conforme a tecnologia a qual nos acoplamos e a forma como nos fazemos
presentes e nos relacionamos, possibilita um maior ou menor sentimento de presencialidade,
de vividness, de sensagao de que o “encontro” esta acontecendo. Adiferenca da telepresenca
e das outras formas de presenca digital virtual, tal como perfil, e prop, para a presencga digital
virtual, por avatar e personagem, segundo Schlemmer (2009), Trein (2010), Schlemmer e
Backes (2015) esta no fato de que essas ultimas propiciam um sentimento de presencialidade
ainda mais intenso. Dificilmente a presencga por avatar e personagem, o que permite uma
maior presencga social, € ignorada por outros avatares e personagens. Ou seja, € um tipo
de presencga que instiga a conversa, o encontro, uma vez que assim como acontece em
ambientes presenciais fisicos, vocé nao vai deixar de cumprimentar um avatar ou o deixar
falando sozinho. O que esta implicado na presenga social, € a maior reciprocidade na
interacdo, o que configura a presencga relacional, além de um experienciar o habitar em

MDVa3D.

Voltando ao projeto Codec Avatar, Sheikh refere que ele sera fundamental para a presenca
social, uma vez que a promessa da realidade virtual e da realidade aumentada torna
possivel dedicar tempo com quem escolhemos construir relacionamentos significativos,
independente do tempo e do espaco, separando assim, os aspectos sociais da vida, das
dependéncias fisicas. E interessante analisar essa perspectiva, a partir da forma como Di
Felice compreende o social, enquanto movimento composto ndo somente por entidades
humanas, mas também pelas ndo humanas, como plataformas, biodiversidade, florestas,
etc. No dmbito do humano, que sera representado/interpretado por avatares realisticos, os
detalhes fisicos, os elementos sutis do movimento, até mesmo a expressao ao ler um texto,
precisam ser capturados. Para Yu é ao mesmo tempo desafiador e empoderador trabalhar
para “deixar vocé ser vocé.” Interagbes digitais virtuais que parecem que a pessoa esta bem
na sua frente sdo um grande passo para conectar pessoas, que sdo Unicas quanto a sua

forma de ser, se movimentar e se expressar. Um avatar realista vai possibilitar a presenca
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em lugares que seriam impossiveis estar fisicamente presente.

“Os pais de Yaser chegaram e gravaram uma mensagem para seus
netos e futuros bisnetos”, diz Belko. “Eles criaram uma capsula
do tempo interativa. Eu realmente nunca pensei sobre o impacto
que a telepresenca poderia ter para conectar as geracdes futuras
ao passado, mas vocé pode imaginar ser capaz de assistir a uma
mensagem personalizada de alguém que nao esta mais com vocé?”
(https://tech.fb.com/codec-avatars-facebook-reality-labs/)

Sao esses sinais, compostos por fala, linguagem corporal, dicas linguisticas entre outros
elementos, que o Codec Avatares agrupa em dados quantificaveis para uso na renderizacao
de seres humanos virtuais realistas. O objetivo ndo é substituir a conexao presencial fisica,
mas sim, criar interagdes virtuais indistinguiveis das reais, a fim de propiciar novas formas de
presenca social e relacional de maneira mais auténtica, quando a interagao face-a-face nao
€ possivel. As diversas qualidades tecnoldgicas da presenga, podem ser apropriadas por
diferentes modalidades, modelos e/ou desenhos educacionais, configurando uma qualidade

atopica das interacdes em redes.

Nem presente nem ausente a qualidade atépica
das interacoes em redes de Educacao OnLIFE

N 0 ambito da Educagao temos acompanhado o surgimento de diferentes modalidades
educacionais, as quais sao adjetivadas como “presencial”’, “a distancia”, “semi-presencial’,
dentre outras. Mas de que presencga estamos falando? Que tipo de distancia nos referimos?
Como pode um estudante ou um professor estar “semi” presente? Termos como estes
parecem ignorar as diferentes formas de se fazer presente propiciadas pela digitalidade e
pela conectividade e, com elas, as novas significagdes do conceito de presencialidade, bem
como o sentimento de proximidade experienciados em espacgos digitais e hibridos, os quais

criam uma nova situagao social tecnoldgica. Isso nos leva a questionar: Qual € o tipo de

presenca e proximidade que desejamos num contexto educacional?

Quanto a presenga, amplamente discutida ao longo do texto, implica para além de uma
presenca fisica em espacos geograficamente delimitados, em telepresencga e diferentes tipos

de presenca digitais virtuais, relacionais, cognitivas e sociais, as quais se vinculam a poténcia
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dos espacgos constituidos pela digitalidade e conectividade, o que nos permite referir uma
ecologia da presencialidade. Assim, o que temos sao diferentes formas de estar presente, as
quais para além de se relacionar com a natureza dos espacos geografico, digital ou hibrido, se
relacionam a qualidade atépica das interagcdes em rede. A palavra grega “a-topos” é formada
pelo prefixo a (alfa privativo) e pela palavra topos (luogo). A sua etimologia remete ndo a
um “ndo lugar”, isto é, a uma auséncia de localidade, mas ao significado de uma “localidade
estranha”, “ndo familiar”, um “lugar indefinivel”, um lugar “fora de lugar” (DI FELICE, 2009).
A experiéncia da presenca online e das interagdes online é proxima aquela de um habitar

atopico no qual proximidade e distancia deixam de ser apenas categorias fisicas e matérias

para alcangar, também, qualidades informativas.

Quanto “a distancia” o0 mesmo problema se repete. Estamos nos referindo a uma distancia
geografica? Nao é raro encontrarmos distancia na modalidade presencial, compreendida
como educagao convencional, ou seja, aquela que ocorre num mesmo espago geografico
tendo a presenca fisica de professores e estudantes num mesmo tempo sincrono. Dessa
forma, a distancia nao esta relacionada ao espaco, seja ele geografico ou digital, mas sim,
a uma distancia denominada transacional, conceito trazido por Moore (1993), mas cuja
origem é atribuida a Dewey e Bentley que, em 1949, apresentaram o conceito de transacao,
para referir-se a interagao entre o ambiente, os individuos e os padrdes de comportamento
numa determinada situacdo. Moore, em 1993, no dmbito da Educacao a Distancia, retoma
o conceito de transagao, referindo que essa ocorre entre professores e estudantes em um
ambiente que se caracteriza pela separacéo espacial entre estes, a qual resulta em padrdes

especificos de comportamentos de ambos.

Segundo Moore (1993) é a separacao de estudantes e professores que afeta profundamente
os processos de ensino e de aprendizagem e isso nao esta relacionado a natureza do espaco,
mas sim a um espaco psicoldgico e de comunicacdo que precisa ser construido. E esse
espaco psicoldgico e de comunicacao entre professores e estudantes que é compreendida
como distancia transacional, sendo que estes estdo em continuo movimento, portanto,
modificando-se continuamente. Isso significa dizer que em qualquer contexto educacional,

independente da modalidade, existe alguma distancia transacional, conforme referido
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por Rumble (1986), a qual € minimizada por metodologias e praticas criadas a partir das
especificidades daquela modalidade, compreendendo os limites e potencialidades da sua
natureza. Metodologias e praticas pedagdgicas que se mostram engajadoras em contexto de
educacgao presencial fisica, ndo necessariamente sdo engajadoras em contexto de educacgao
a distancia, educacgao online... Cada uma dessas possibilidades pode apresentar um grau

diferente de distancia transacional.

A extensao desta distdncia em um programa educacional, segundo o autor, se da em fungéo
de um conjunto de trés variaveis: dialogo, estrutura e autonomia do aluno. Estas nao séo
variaveis tecnoldgicas ou de comunicagcédo, mas variaveis no ensino e na aprendizagem e na
interacao de ensino e aprendizagem. Nesse ponto discordamos de Moore, por compreender
que as tecnologias digitais ndo sado ferramentas, meio, recurso, apoio, mas tecnologias
da inteligéncia, forcas ambientais, entidades ndao humanas que em ato conectivo com
humanos potenciam a criagao/invengao de diferentes estratégias, metodologias e praticas
pedagodgicas. Essas criagdes/invencgdes estao intrinsecamente relacionadas com os limites
e potencialidades de determinado conjunto de tecnologias, sejam elas analégicas, digitais ou
ainda a combinagao de ambas, em espacos geograficos, digitais ou hibrido. Nesse contexto,
nos referimos a qualidade atépica das interagcdes em redes. Entdo, o que dizer dos diferentes
espacos digitais, conectivos e hibridos que criam uma particular situagao social tecnoldgica,

propicia a ecologia da presencialidade e que favorece o sentimento de proximidade?

Desenhos de educacao hibrida e mutimodal, por exemplo, emergem da hibridizagcao de
diferentes tecnologias, linguagens, formas de comunicacgéao, tipos e niveis de interagao/
interatividade, tipos de telepresenca e de presencga digital virtual, oportunizando, inclusive,
presenca simultinea em espacos distintos — quando um humano esta presente, de forma
fisica, num ambiente educacional geograficamente localizado (biblioteca, sala de aula,
auditério), agindo e interagindo com outras entidades humanas e também n&ao humanas que
também estao presentes nesse espaco e, simultaneamente, esta presente de forma digital
virtual, por meio de um avatar, num mundo digital virtual em 3D, ou ainda, por meio de um
personagem num game online, agindo e interagindo com outras entidades também humanas

e nao humanas que, assim como ele, estao presentes de forma digital virtual.
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Ja desenhos de Educagao OnLIFE, segundo Schlemmer (2020), para além de operar na
perspectiva do hibridismo e da multimodalidade, referem uma educagéo transubstanciada
e cibricidada, ligada, conectada (On) na vida (LIFE), a partir de problematizagbes que
emergem do mundo presente, numa realidade hiperconectada, o que instiga a inventividade.
Implica, portanto, uma perspectiva ecolégica complexa e conectiva, na qual a propria
substancia das materialidades de espagos, conteudos, praticas e sujeitos é alterada para
dados. Nesse contexto, as tecnologias digitais em rede, sdo compreendidas, enquanto
forgas ambientais (FLORIDI, 2015), as quais instigam altera¢gdes no campo da educagéo,
nao somente vinculadas a estrutura fisica, espago-temporal, mas a prépria arquitetura
educacional, o curriculo, as metodologias, as praticas, os conteldos, as pedagogias. Dessa
forma, entende-se que o processo de digitalizacao e a conectividade tem a poténcia de
alterar qualitativamente o estatuto da natureza e da condigdo habitativa dos processos de
ensinar e do aprender, ou seja, a educagao sofreria entdo um processo de transubstanciagao
(DI FELICE, 2017) e n&o de transposicao (transferir, mudar de lugar) como fora percebido

durante o periodo de pandemia.

E importante salientar que quando referimos que a digitalidade e a conectividade tem a
poténcia de alterar qualitativamente a educacdo, estamos falando primeiramente da
qualidade da natureza prépria da matéria, que de atomo passa a ser bit, 0 que modifica
0s espacos e a propria condicdo habitativa do ensinar e do aprender, os quais no lugar
de ocorrerem em espacos fisicos, geograficamente delimitados, se ampliam em inimeras
plataformas digitais, onde o ensinar e o aprender passam a habitar um lugar estranho,
indizivel, portanto, atépico. Essa alteracao na qualidade da natureza propria da matéria
coloca novos desafios para as instituigdes educacionais, tanto relacionadas as ofertas, como
aos curriculos, a gestao e, especialmente, a docéncia, a qual exige novas metodologias e
praticas pedagogicas capazes de operar num novo tipo de «materialidade». Dessa forma,
nao se trata de transposicao, que é a maneira como as instituicdes tém operado até entao,
devido a compreensao reducionista das tecnologias digitais como ferramentas a serem
usadas na educacao, mas de transubstanciagéo e invengao, o que exige uma nova politica

cognitiva em Educacéo.
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Nesse contexto, longe de uma discussdo dualista no dmbito da presenga-auséncia, a
Educacao OnLIFE se ocupa desse processo de transubstanciagao e invencao e da qualidade
atopica das interacbes em redes, enquanto poténcia de uma ecologia da presencialidade e

do sentimento de proximidade.
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